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Resumo

O presente trabalho tem o intuito de propor uma nova interface para o Sistema
Integrado de Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA) utilizada pelos alunos,
provendo-lhes, com isso, uma melhor experiéncia e qualidade de uso. Para isso,
partiu-se do levantamento das necessidades dos usuarios e objetivos do sistema,
através de um questionario e de uma inspegdo de usabilidade. Através disso,
buscou-se o entendimento e delineamento da natureza do problema, a identificagao
do perfil dos usuarios e do contexto de uso. Além de tragar seus objetivos e tarefas
que realizam com mais frequéncia, e identificar as falhas do sistema que afetavam
negativamente a experiéncia do usuario, dentre outros aspectos relevantes para
um projeto de interface centrado no utilizador. Baseado nessas informagdes, foram
estabelecidas as fungdes necessarias para dar suporte ao usuario na realizagao de
suas tarefas e alcance de seus objetivos. As fases subsequentes concentram-se
em projetar a interface propriamente dita € o modo como o usuario vai interagir com
ela, para compor um produto funcionalmente eficiente e esteticamente agradavel.
Pois este, € um dos principais problemas da interface do sistema atual, um visual
ultrapassado, incompativel com as expectativas dos usuarios, acostumados com
interfaces melhores projetadas. Muitos produtos digitais evoluiram, tanto do ponto
de vista tecnolégico quanto visual, o que ndo é o caso do objeto de estudo desse
trabalho. Por conta disso, relevou-se a relevancia de uma proposta de intervencao,
que apoiasse adequadamente as necessidades dos usuarios.

PALAVRAS-CHAVE:
Redesign; Interface; Interacao; Sistema; Usuario; Experiéncia.



Abstract

This study aims to propose a new interface for the Integrated System of Academic
Activities Management (SIGAA) used by the students, providing them with that, a better
experience and quality of use. For this, it started with the survey of user needs and
system objectives through a questionnaire and an inspection of usability. Through this,
it sought the understanding and delimitation of the nature of the problem, identifying
the profile of users and your context of use. In addition to trace your goals and tasks
you perform most frequently, and identify system failures that negatively affected the
user experience, among other aspects relevant to an interface design user-centered.
Based on this information, the necessary functions to support the user in performing
their tasks and achieve their objectives were established. Subsequent phases are
focused on designing the actual interface and how the user will interact with it, to
compose a functionally efficient and aesthetically pleasing product. For this is one of
the main problems of the current system interface, a visual outdated, incompatible
with the expectations of users, accustomed to better interfaces designed. Many digital
products have evolved, both from the technological point of view and look, which is
not the case of the study of the work object. Because of this, it relented the relevance
of a proposal for intervention, which would support adequately the needs of users.

KEYWORDS:
Redesign; Interface; Interaction; System; User; Experience.
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As tecnologias de informacdo e comunicagao (TICs)
estdo incorporadas nos mais diversos tipos de
dispositivos eletrbnicos, estao presentes e influenciam
diretamente em diversos aspectos das nossas vidas,
estao no radio, TV, telefonia, internet, nos ambientes
de aprendizado digital, na urna eletrbnica, dentre
outros meios. A incorporacao dessas tecnologias no
nosso cotidiano implica em modificagbes profundas e
significativas que afetam diretamente “a nossa forma
de trabalhar, de prestar servigos, de nos relacionarmos
com outras pessoas e instituicbes, de ensinarmos
e aprendermos, de participarmos da politica, de
lidarmos com o dinheiro, de cuidarmos da saude, e
assim por diante. ” E importante salientar, que essas
modificagbes nao afetam apenas o que se faz e
como se faz, mas também quem as faz, onde e por
qué. (BARBOSA; SILVA, 2010, p.5). E por isso que se
tornou imprescindivel o engajamento dos utilizadores
no processo de projeto de qualquer produto digital.

Por muito tempo, aqueles que estavam responsaveis
pela construcao de sistemas computacionais interativos
(categoria na qual o objeto de estudo desse trabalho
se enquadra) tinham a qualidade de desenvolvimento
como prioritaria. Dessa forma, concebiam os sistemas

interativos numa abordagem de dentro para fora, dando
énfase aos dados, algoritmos que processam esses
dados, arquitetura do sistema, dentre outros aspectos
relacionados ao perfeito funcionamento do sistema.
Assim, pouca ou nenhuma atengao era dado ao contexto
de uso no qual esses sistemas seriam inseridos, aquem
iria utiliza-lo e aos demais atores envolvidos, também
chamados de stakeholders (fabricantes de software
e hardware, vendedores, profissionais de suporte,
organizagoes, provedores de internet, dentre outros).
Essa visdao da construgdo de sistemas interativos
tendia ao fracasso desde sua concepgao, uma vez que
cada uma dessas partes tem visdes diferentes sobre o
desenvolvimento do sistema. Por exemplo, um usuario
esta mais preocupado no quanto um dispositivo vai Ihe
ajudar a cumprir seus objetivos, do que nas pegas que
o compde. (BARBOSA; SILVA, 2010)

Os estudos na area de Interagdo Humano-Computador
(IHC), entram nesse cenario com o intuito de mudar a
forma de se projetar sistemas interativos, para que eles
se adequassem ao contexto onde estavam inseridos,
seguindo uma abordagem de “fora para dentro”. Dessa
forma, segundo Barbosa e Silva (2010):



“O projeto comeca investigando os atores envolvidos,
seusinteresses, objetivos, atividades, responsabilidades,
motivacdes, os artefatos utilizados, o dominio, o
contexto de uso, dentre outros, para depois identificar
oportunidades de intervengao na situagao atual, a forma
de que a intervencao tomara a interface com o usuario
e, finalmente, como o sistema viabiliza essa forma de
intervencéo (BARBOSA; SILVA, 2010, p.9).”

Nao somente a forma de conceber os sistemas
interativos vém mudando nos Uultimos anos, mas
também a interface gerada desse novo processo. E
nela que o usuario final tera sua experiéncia e o apoio
para realizacao de suas tarefas e cumprimento de seus
objetivos. Se formos pesquisar e analisar a evolucao
das interfaces graficas que utilizamos atualmente, tais
como as das redes sociais, por exemplo, € notério
que houve uma mudancga significativa e positiva. Para
Royo (2008), isso se deve, dentre outros fatores, ao
amadurecimento da producao e interpretacao de
signos e a evolugao tecnoldgica, que tange areas
como o design visual, design de informagao, design de
interagcao, dentre outras areas que serdo abordadas
posteriormente.

1.1 Problema

Apesar desse amadurecimento da producao e
interpretacéo dos signos e dos avangos tecnologicos
dos Ultimos anos, nem todos os produtos digitais
acompanharam essa evolucao. O que € o caso do
objeto de estudo desse trabalho, o Sistema Integrado
de Gestao de Atividades Académicas (SIGAA).

E notdrio, através de sua interface, que ele teve pouca
ou nenhuma mudanca desde a sua implementagéo.
Isso pode ser observado pelo seu visual defasado
com uma estética bem caracteristica de interfaces
projetadas no comeco deste século. Além disso,
também sao identificados problemas na arquitetura de
informacao, design de navegacao, design de interacao,
dentre outros aspectos, que influenciam diretamente na
experiéncia do usuario.

1.2 Justificativa e contextualizacao

Segundo o site da Secretaria de Tecnologia da
Informagao (STIl) da Universidade Federal do Ceara
(UFC), o Sistema de Gestao de Atividades Académicas
(SIGAA) tem como objetivo:

19



20

“Informatizar os procedimentos da area académica
através dos moddulos de: graduacdo, pds-graduacéo
(stricto e lato sensu), ensino técnico, ensinos médio e
infantil, submisséo e controle de projetos e bolsistas de
pesquisa, submisséo e controle de agbes de extenséo,
submisséao e controle dos projetos de ensino (monitoria e
inovagdes), registro e relatérios da produgao académica
dos docentes, atividades de ensino a distancia e um
ambiente virtual de aprendizado denominado Turma
Virtual. Assim como o Sistema Integrado de Patriménio,
Administracao e Contratos (SIPAC), tambémdisponibiliza
portais especificos para: reitoria, professores, alunos,
tutores de ensino a distancia, coordenagdes lato-sensu,
stricto-sensu e de graduagéao e comissdes de avaliagao,
tanto institucional, quanto do docente.” (STI, 2016)

O presente trabalho vai se ater a porgao do sistema
destinada ao aluno, mais especificamente tratando
de aspectos da interface do usuario, que afetam o
seu desempenho na execugdo de suas tarefas e,
consequentemente, na sua experiéncia, que € expressa
através de uma avaliagao subjetiva dos efeitos do uso
sobre seus sentimentos e emogoes.

O SIGAA esta presente durante todo o ciclo de
formagcao dos alunos, ele € um espacgo virtual que
propicia a integracdo entre os alunos, professores
e coordenagao. Configura-se, portanto, como uma
extensdo da sala de aula, onde os alunos tém acesso

as informacdes, noticias, atividades, dentre outros
recursos, disponibilizados pelos professores. Além de
também poderem consultar e visualizar como esta o
seu rendimento académico.

Na teoria, era assim que deveria ser, mas o0 que se
observa na pratica é que hd uma série de fatores
que tornam a utilizagdo do sistema dificil, sobretudo
para aqueles que estdo comecando a utiliza-lo. Isso
gera uma insatisfacdo coletiva, fazendo com que
alunos e professores procurem por outros meios de
comunicagdo dos quais gostam e estdo habituados,
onde essa integragédo, que deveria ser atendida pelo
SIGAA, aconteca de maneira facilitada. Com isso,
somente aquelas tarefas que s6 se consegue realizar
através do SIGAA sao realizadas pelos usuarios, e
todo o potencial do sistema nao é explorado. Dentre
os fatores que influenciam nessa insatisfacao por parte
dos usuarios, observa-se que os principais dizem
respeito a ma estruturacao da informacao, de forma que
a navegacao pelo sistema nao acontega de forma facil
e intuitiva, e o visual defasado da interface do usuario.

Diante disso, observa-se a necessidade de uma
reformulagdo da plataforma atual, levando em
consideracdo os elementos da experiéncia do



usuario. Estes, serdo detalhadamente explicados
posteriormente (Capitulo 3), visto que uma interface
centrada no utilizador tende ao sucesso e uma maior
aceitagao e utilizacao.

O melhoramento da interface do usuario implica
diretamente no aumento da qualidade de uso, que
por sua vez contribui para, dentre outros aspectos,
aumentar a produtividade dos usuarios e reduzir o
numero e gravidade dos erros cometidos por eles.
Isso gera uma maior satisfagdo, que se converte em
fidelizacdo. Dessa forma, a qualidade de uso se torna
um fator de diferenciacdo, aumentando a percepgao
de valor do produto, pois influencia a percepgao do
usuério sobre a qualidade do sistema. (BARBOSA,;
SILVA, 2010).

Nesse trabalho, ndo entraremos em questdes referentes
a robustez do sistema, que dizem respeito a aspectos
do ambito do desenvolvimento (programagéo), que
tornam o uso do sistema eficiente, eficaz e livre de erros,
embora existam muitos problemas dessa natureza no
SIGAA.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

Melhorar a experiéncia dos usuéarios (alunos) na
utilizagao do Sistema Integrado de Gestéo de Atividades
Académicas (SIGAA).

1.3.2 Especificos

* |dentificar a natureza dos problemas existentes no
sistema atual;

« Identificar as principais dificuldades dos usuérios na
utilizacao do sistema atual;

 lIdentificar as principais tarefas realizadas pelos
usudrios para torna-las mais facilmente executadas;

* Propor uma nova interface centrada no usuario aluno,
embasada nas consideragoes feitas por eles nas etapas
de avaliagao do sistema atual;

* Avaliar a melhoria na experiéncia do usuario;
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2.1 O que é Design?

Visto que o presente trabalho tem como seu foco
de estudo o design de interfaces, é importante,
primeiramente, que se conceitue o que € design e
como essa pratica vem mudando no decorrer da sua
existéncia. Posteriormente, também serdo abordadas
areas especificas dessa disciplina, o que reforca a
necessidade de tomarmos tal conceituagao como ponto
de partida.

Ha diversas definicbes do que é design, estas buscam
na etimologia da palavra um embasamento para a
conceituagao, sobretudo no Brasil, “onde design € um
vocabulo de importagao relativamente recente e sujeito
a confusdes e desconfiangas” (CARDOSO, 1964, p.20).
Etimologicamente, enquanto verbo pode ser entendido
como: projetar, desenhar, esquematizar, planificar; e
como substantivo: objetivo, plano, propdsito, intenséo.
O termo vem do inglés, mas que tem como origem a
palavra designare, do latim, que significa tanto designar
como desenhar, gerando essa ambiguidade na prépria
origem da palavra, uma vez que se tem tanto um lado
mais abstrato de concepg¢ao, projeto, atribuicdo, quanto
um lado mais concreto de registro, configuracao e
formacao. (CARDOSO, 1964)

“A maioria das definicbes concorda em que o design
opera a jungdo desses dois niveis, atribuindo forma
material a conceitos intelectuais. Trata-se portanto de
uma atividade que gera projetos, no sentido de planos,
esbogos ou modelos.” (CARDOSO, 1964, p. 20)

Muito dessa discussao quanto ao significado do termo
se da nao somente pela sua ambiguidade inerente,
mas também pela evolugao histérica dessa disciplina.
Durante a histéria, muitos paradigmas se modificam, e
com a concepgao de projeto em design néao foi diferente.
Percebe-se que a forma de projetar sofreu muitas
alteracOes, sobretudo desde a era industrial, que se
tem como o inicio do design como uma disciplina que
pode ser estuda e aplicada. Essas modificagbes dizem
respeito ao foco do projeto em design, na sociedade
industrial se tinha o paradigma de se projetar coisas,
objetos funcionais para serem produzidos em série,
porém, o que se observa na sociedade pds-industrial
€ que o projeto também traz consigo uma preocupagao
com aspectos humanos e sociais, sendo assim
caracterizado como um design centrado no ser humano.
(CARDOSO, 1964; KRIPPENDORFF, 2000)

Segundo Krippendorff (2000), os designers foram ao
longo do tempo percebendo que os produtos que eles
projetavam eram mais do que coisas, que eles tinham



uma preocupagao social e geravam preferéncia. Em
sua afirmacao: “Nao reagimos as qualidades fisicas das
coisas, mas o que elas significam para n6s”, essa ideia
fica claramente expressa. (KRIPPENDORFF, 2000).
Cardoso, reforca essa ideia afirmando de “a medida
que a producgao industrial vai se tornando mais precisa
e diferenciada, é no ambito eminentemente subjetivo da
experiéncia e da emogao que as verdadeiras decisdes
de projeto deverao se dar”. (CARDOSO, 1964, p. 236)

Essa perspectiva sobre o design vai de encontro
diretamente com o argumento de que o design € um
ato de comunicacdo, em que se ha uma troca de
significados entre o designer e o utilizador. Sendo assim,
€ preciso que o designer tenha um bom conhecimento
sobre o utilizador a quem é destinada a comunicacao
(NORMAN, 2006 apud SABOIA, 2014). Pode-se
entender, portanto, que o designer fica responsavel de
capturar as ideias e lhes dar uma forma visual para que
os outros possam entendé-las (SAMARA, 2010).

E essa abordagem do design como uma pratica de
projeto centrada no ser humano que fundamenta e
norteia o presente trabalho.

2.2 Interacao Humano-Computador

Os avancos tecnolégicos tornaram o computador uma
ferramenta fundamental na vida de muitas pessoas.
Atualmente, diversas atividades humanas podem ser
realizadas através do auxilio desse dispositivo. Seu
uso como meio para se atingir algum objetivo, mudou
significativamente o comportamento das pessoas, e
isso pode ser visto em simples atividades do dia-a-dia,
como fazer compras online e nao precisar ir até uma
loja, se comunicar com alguém em qualquer parte do
mundo através das redes sociais sem precisar estar
fisicamente perto da outra pessoa, ou até mesmo
assistir filmes ou ouvir musicas online sem precisar
possuir a midia fisica (DVD/CD) e um aparelho para
reproducdo. Essa interagcdo é proporcionada pela
interface do utilizador, que é formada por software
(sistema em si) e hardware (monitor, teclado, mouse,
etc.). Todas essas conveniéncias citadas decorrem de
interfaces bem projetadas, que realmente facilitam a
vida dos usuarios.

Todavia, nem todas as interfaces disponiveis sao faceis
de usar. Muitas delas complicam um processo que
deveria ser facil de ser realizado. Foi por isso que se
percebeu a necessidade de se aprofundar os estudos
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em estratégias que facilitassem o engajamento das
pessoas com os sistemas computacionais, através da
criagdo de uma disciplina que trabalhasse conceitos
relativos a facilidade de uso desses sistemas. O
objetivo desses estudos é formular uma série de
diretrizes que conduzam o projeto de interfaces
computacionais que simplifiquem essa interagdo entre
humano e computador, para que qualquer pessoa sem
o minimo de conhecimento prévio, habilidade ou nivel
de instrucdo possa acessa-los (CARVALHO, 2003).

Segundo as Diretrizes Curriculares do MEC (2002 apud
PELISSONI; CARVALHO, 2002), Interagdo Humano-
Computador (IHC) pode ser definida como “a disciplina
relacionada ao projeto, implementacao e avaliacao de
sistemas computacionais interativos para uso humano,
juntamente com os fenbmenos relacionados a esse
uso”. Portanto, percebe-se que essa disciplina néao
estd ligada somente as questbes técnicas de interface
e interacdo humano-computador, mas também a
aspectos decorrentes desse uso, tais como usabilidade
e experiéncia do usuario.

Como o préprio nome sugere, a disciplina de IHC
se preocupa tanto com aspectos relacionados ao
computador quanto ao ser humano. Dessa forma, ela se

configuracomo uma ciénciamultidisciplinar, que engloba
diversas areas do conhecimento. Para se entender
sobre a cultura, os discursos e comportamentos dos
usuarios no contexto onde realizam suas atividades,
IHC se beneficia de conhecimentos e métodos de areas
como Psicologia, Sociologia, Filosofia e Antropologia.
Ja para conceber a interface com o usuario se utilizam
conhecimentos das areas de Design, Ergonomia,
Semidtica, Linguistica e Engenharia. (BARBOSA;
SILVA, 2010; PREECE et al. 2005)

Essa multidisciplinaridade nos permite entender melhor
os fenbmenos de interacdo entre usuario e sistema
computacional. Dessa forma, podemos melhorar
a concepcgao, desenvolvimento e insercdo dessas
tecnologias na vida das pessoas, considerando-as
como parte integrante do processo para se alcangar
uma melhor qualidade e experiéncia de uso. Tais
assuntos serdao expandidos e melhor abordados nos
topicos que se seguem.

2.2.1 Interacao e Interface

Antes de entrarmos em detalhes sobre como se
consegue um aumento na qualidade e experiéncia



de uso de um sistema interativo, identificaremos os
elementos envolvidos no processo de interacao entre
usuario e sistema e conceitua-los.

A Figura 2.1 ilustra uma situagéao tipica de uso, onde
um usuario busca cumprir seu objetivo através de um
processo de interagcdo com a interface do sistema
interativo em determinado contexto de uso. Este, diz
respeito ao momento de utilizacao do sistema (quando)
e o ambiente fisico, social e cultural em que ocorre a
interagao (onde). (BARBOSA; SILVA, 2010)

A definicdo de interacdo nesse contexto evoluiu
ao longo do tempo, inicialmente, entendia-se esse
processo como a operagdo de maquinas. Contudo,
apds o surgimento de pesquisas de base cognitiva,
passou-se a enfatizar a interagdo como um processo
de comunicagdo com maquinas. (CARD, MORAN
e NEWELL, 1983). Segundo Norman (1968 apud
BARBOSA; SILVA, 2010), a interagcdo comega com a
formulagcdo de um objetivo pelo usuario, que planeja
suas acgoes, utiliza a interface, percebe e interpreta
as respostas do sistema e avalia se seu objetivo foi
alcancado. Porém, o que observa mais recentemente
€ uma abordagem da interface como a comunicagao
de pessoas através dos sistemas computacionais (DE
SOUZA, 2005 apud BARBOSA; SILVA, 2010).

Para se entender melhor essas diferentes perspectivas
de interacdo usuario-sistema, Kammersgaard (1988
apud BARBOSA; SILVA, 2010;) as categorizam em
quatro tipos: perspectiva de sistema, de parceiro de
curso, de ferramenta e de midia.

Na perspectiva de sistema o processo de interagao entre
usuario e sistema € entendido como umatransmissao de
dados, e se aproxima da comunicagao entre maquinas.
Para isso, € comum se utilizar linguagem de comando
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ou programacao. Utilizar o terminal de comando do
sistema operacional (Prompt Comando) ou utilizar os
atalhos Ctrl + C, Ctrl + V, sdo exemplos da utilizagao da
perspectiva de sistema.

Na perspectiva de parceiro de curso, em contraponto a
anterior, a intensao é tornar a interacao entre humano e
computador mais préximo da interacao entre humanos.
Dessa forma, o sistema interativo assume um papel a
altura de um ser humano, “sendo capaz de raciocinar,
fazerinterferéncias,tomardecis6es, adquiririnformagao,
enfim, o sistema deve ser capaz de raciocinar de forma
semelhante ao usuéario” (BARBOSA; SILVA, 2010, p.23).
Nessa perspectiva utiliza-se de linguagem natural, o
que torna o processo mais complicado, uma vez que
ainda se tém muitos desafios no processamento desse
tipo de linguagem. Um exemplo disso sao problemas
na traducao automatica de textos.

Na perspectiva de ferramenta, “o sistema interativo &
considerado um instrumento que auxilia o usuario a
realizar suas tarefas” (BARBOSA; SILVA, 2010, p.23).
Um exemplo da aplicagcdo dessa perspectiva seria
a utilizacdo de softwares graficos por um designer
em um estadio, em que ele manipula as ferramentas
disponiveis para desenvolver seus projetos. Sendo

assim, a eficiéncia no uso depende muito do nivel de
conhecimento que o usuario tem sobre determinada
ferramenta. Quanto maior seu conhecimento, mais
fluida e automatica serdo suas agbdes, e esse é o
objetivo da utilizacao dessa perspectiva.

Na perspectiva de midia o sistema interativo & visto
como um meio pelo qual as pessoas se comunicam
umas com as outras. Ela pode estar presente tanto
como uma mediagdo da comunicagao entre pessoas,
como também nos sistemas de ajuda ou instru¢des
de uso de uma interface, em que o designer comunica
como determinadas ac¢des podem ser realizadas.

Diante disso, sabendo que a interagdo é o processo
que ocorre durante o uso, 0 que seria a interface?
Para Moran (1981, apud BARBOSA; SILVA, 2010, p.
25), “a interface de um sistema interativo compreende
toda a porgao do sistema com a qual o usuario mantém
contato fisico (motor ou perceptivo) ou conceitual
durante a interagao”. Esse contato fisico na interface
ocorre através “do combinado de software e hardware
necessario para viabilizar e facilitar os processos de
comunicacgao entre o usuario e a aplicagao” (DE SOUZA
et al.,1999).



Dispositivos de entrada, como teclado, mouse, joystick,
microfone, caneta (que escreve sobre a tela) e cadmera
(webcam), permitem ao usuario agir sobre a interface
do sistema e participar ativamente da interagdo. Ja
os dispositivos de saida, como monitor, impressora e
alto falante, permitem ao usuario perceber as reagoes
do sistema e participar passivamente da interagéo.
(BARBOSA; SILVA, 2010, p. 25)

O contato conceitual com a interface envolve a
interpretacao das respostas dada pelo sistemareferente
ao contato fisico com os dispositivos de entrada e saida.
“Essa interpretagao permite ao usuario compreender as
respostas do sistema e planejar os proximos caminhos
de interagado”. (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 26)

Como a interface é o Unico meio de interacao entre
usuario e sistema, muitos acreditam que a interface
que entram em contato € o préprio sistema. (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003). Por isso, Fonseca et al.
(2012) enfatiza que uma interface mal projetada pode
acarretar no fracasso do sistema, por melhor que seja
toda a engenharia, tecnologias e principios aplicados
na sua concepgao e desenvolvimento. Logo, faz-se
necessario investimentos em aspectos que promovam
a qualidade da interagéo e uso da interface, para que
0S usuarios aproveitem ao maximo as funcionalidades
oferecidas pelo sistema.

2.2.2 Qualidade em IHC

Ja é sabido que ao interagir com a interface de um
sistema interativo o usuario possui um objetivo e ele
espera receber o apoio computacional necessario para
conseguir cumpri-lo. Quando as percep¢oes do usuario
sobre as respostas dadas pelo sistema séo positivas,
temos implicagOes diretas na qualidade e experiéncia
de uso. Portanto, uma das principais preocupacdes do
designer ao projetar interfaces deve ser atentar para os
critérios de qualidade que tornam uma interface mais
rapida, segura e agradavel de ser utilizada.

O critério de qualidade mais conhecido é a usabilidade
e, por conseguinte, o mais frequentemente considerado
(BARBOSA; SILVA, 2010), pois esta relacionada
com a facilidade e eficiéncia no uso de um sistema
(GOULD; LEWIS, 1985; apud PRATES, 2007). Porém,
nao menos importante, existem outros critérios que
potencializam o sucesso do projeto de uma interface,
e eles também serdo abordados nesse trabalho, sao
eles: acessibilidade e comunicabilidade.
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2.2.2.1 Usabilidade

Segundo a norma ISO/IEC 9126 (1991 apud
BARBOSA; SILVA, 2010, p.28), que define os critérios
de qualidade de um sistema, usabilidade é definida
como: “Um conjunto de atributos relacionados com o
esfor¢o necessario para o uso de um sistema interativo,
e relacionados com a avaliagao individual de tal uso,
por um conjunto especifico de usuarios”. Esse conceito
evoluiu e foi redefinido em 1998, sendo agora descrito
como a “capacidade do software de ser compreendido,
aprendido, usado e apreciado pelo usuario, quando
usado nas condicdes especificadas” (ABNT, 1998 apud
DIAS, 2006).

Para Preece et al. (2005), a usabilidade de um produto
interativo refere-se aos fatores que determinam o quao
facil de usar, eficiente e agradavel é esse produto, na
perspectiva do usuario. Nielsen (2007), complementa
dizendo que usabilidade se refere também a rapidez
com que os usuarios aprendem a utilizar um produto
interativo, a eficiéncia deles ao usa-lo, o quanto lembram
de como se utiliza, seu grau de propensao a erros e o
quanto gostam de utiliza-lo. Esse conjunto de fatores
por Nielsen considerados podem ser descritos como:

* Facilidade de aprendizado (learnability)
* Facilidade de recordagcao (memorability)
« Eficiéncia (efficiency)

» Segurancga no uso (safety)

« Satisfagao do usuario (satisfaction)

Preece et al. (2005), elencam além dos fatores listados
acima, mais dois fatores. Sao eles: ser eficaz no uso
(eficacia) e ser de boa utilidade (utilidade).

A eficacia se refere a quanto um sistema é bom em
fazer o que se espera dele. Ja a eficiéncia, refere-se
a quanto o sistema auxilia os usuarios na realizacao
de suas tarefas. Por exemplo, em uma compra online,
a possibilidade de se adicionar o produto desejado ao
carrinho e efetuar a compra, caracteriza sua eficacia.
O site gravar os dados pessoais de cadastro tais como
enderego de entrega, para que em uma compra futura o
usuario nao precise preencher novamente todos esses
dados, caracteriza sua eficiéncia, uma vez que tornou
0 processo mais facil e rapido de ser feito.

A facilidade de aprendizado (learnability) se refere
ao quao facil é aprender a usar um produto interativo,
para que se alcance um bom nivel de desempenho e
competéncia nesse uso, levando em consideragao o



tempo e esforco necessarios para isso. Os usuarios
nao gostam de passar muito tempo tendo que aprender
a utilizar algo, quando isso acontece eles podem se
sentir frustrados e até desistir de continuar usando.

A facilidade de recordacao (memorability) se refere
ao esforgo cognitivo exigido do usuario para que ele
recorde como utilizar a interface. Uma vez aprendido
a utilizar, é importante que a interface dé suporte ao
usudrio para que, mesmo depois de passar um longo
tempo sem utiliza-la, ndo tenha que aprender tudo
novamente.

“Ha muitas formas de projetar a interagdo para que
ela fornegca suporte nesse aspecto. Por exemplo, os
usuario podem ser auxiliados a lembrar a sequéncia
de operagdes em estagios diferentes de uma tarefa por
meio de icones representativos, nomes de comandos e
opcdes de menu”. (PREECE et al., 2005, p.39)

A seguranca no uso refere-se ao “grau de protecao
de um sistema contra condigcbes desfavoraveis ou
até mesmo perigosas para o usuario”. (BARBOSA,
SILVA, 2010, p. 31) O erro faz parte de um processo
de aprendizado, por isso, é importante que o sistema
seja seguro para que o usuario nao tenha medo de
explorar a interface e aprender com isso. Além disso,
ter a possibilidade de se recuperar de eventuais erros

cometidos durante a interacdo. Preece et al. (2005)
dizem que existem duas formas de se conseguir
seguranga no uso: prevenindo situagdes problematicas
e auxiliando os usuarios a se recuperarem das
mesmas. A primeira pode ser alcancada reduzindo a
possibilidade de o usuario pressionar teclas, comandos
ou botdes indesejados. Um exemplo seria nao colocar
um botao “deletar” préximo de um botédo de “gravar”. A
segunda maneira, seria fornecer ao usuario formas de
se recuperar de um erro cometido, como 0s recursos
de desfazer e refazer agbes (undo/redo), ou caixas de
confirmacgéo do tipo “Tem certeza que deseja excluir
esse arquivo permanentemente?”’, no caso de ativar
uma opc¢ao de deletar.

A utilidade refere-se “a medida na qual o sistema
propicia o tipo certo de funcionalidade, de maneira que
0S usuarios possam realizar aquilo de que precisam
ou que desejam.” (PREECE et al., 2005, p. 37). Um
software de edicao de texto como InDesign que permite,
além da edicao do texto, que o usuario possa criar
formas vetoriais sem recorrer a outro software grafico
especifico para essa funcao, possui alta utilidade. Ja
um software de desenho que sO permite o desenho
através de formas poligonais e nao permite que sejam
feitos desenho a mao livre, possui pouca utilidade.
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O dltimo fator refere-se a satisfacao do usuario, que
esta relacionado a “avaliagdo subjetiva que expressa
o efeito do uso do sistema sobre as emocgbes e os
sentimentos do usuario”. (BARBOSA, SILVA, 2010, p.
31). Esse fator, embora seja considerado por muitos
um critério de usabilidade, segundo Bevan (2009 apud
BARBOSA, SILVA, 2010), para Preece et al. (2005)
€ considerado como experiéncia do usuario (user
experience). Consideramos a segunda abordagem mais
valida, e por isso voltaremos a tratar desse assunto em
mais detalhes na secao 2.3.

2.2.2.2 Acessibilidade

O critério de acessibilidade diz respeito a capacidade
do usuario de interagir com a interface de um sistema
interativo sem que haja obstaculos nesse processo.
Melo e Baranauskas (2005, apud BARBOSA;
SILVA, 2010) definem acessibilidade como sendo “a
flexibilidade proporcionada para o acesso a informacao
e a interacao, de maneira que usuarios com diferentes
necessidades possam acessar e usar esses sistemas”.
Mais especificamente, acessibilidade na web significa
que “pessoas com deficiéncia podem perceber,
entender, navegar, interagir e contribuir para a web.”
(WAI, 2005)

O Decreto Federal n® 5.296/2004, em seu artigo 8°, |,
estabelece que:
“| — acessibilidade: condicdo para utilizagdo, com
seguranga e autonomia, total ou assistida, dos espacos,
mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificagoes,
dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas
e meios de comunicagdo e informagdo, por pessoa

portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida;”
(BRASIL, Decreto Federal, n® 5.296, 2004)

Percebe-se que a definicdo acima € bem abrangente,
focalizando desde espagos a meios de comunicagao.
Embora ressalte adequadamente que a utilizagao
deve se dar com segurangca e autonomia, restringe
sua abrangéncia apenas as pessoas com deficiéncia
ou com mobilidade reduzida (W3C BR, 2013). Barbosa
e Silva (2010) ressaltam que sistemas ndo devem ser
desenvolvidos para atender a um grupo especificos
de usuarios, pelo contrario, tratar de acessibilidade
significa “incluir pessoas com limitagdes ou deficiéncias
no grupo de usudrios-alvo, e nao excluir desse grupo as
pessoas sem limitagdes ou deficiéncias”. (BARBOSA,;
SILVA, 2010, p. 33)

Para isso, € importante conhecer os usuarios finais
do sistema interativo, com o objetivo de identificar se
existem, dentre estes, usuarios com necessidades



especiais, que tipos de limitagdes eles possuem e que
estratégias podem ser desenvolvidas para suprir suas
necessidades.

E sabido que a Universidade Federal do Ceara possui
alunos com necessidades especiais permanentes,
tais como auditivas e visuais. Logo, é importante que
se apliquem estratégias inclusivas para esse tipo de
usuarios também. Esta, é uma funcao frequentemente
atribuidaaodesenvolvedorweb, porisso, sé ressaltamos
sua relevancia sem entrar em detalhes sobre o tema.

2.2.2.3 Comunicabilidade

Segundo de Souzaetal. (1999, p.5), acomunicabilidade
de um sistema “é a sua propriedade de transmitir ao
usuario de forma eficaz e eficiente as intensbes e
principios de interagdo que guiaram o seu design”. A
interface deve comunicar ao usuario a légica do design,
para que ele entenda as intensdes e decisdes tomadas
durante o processo de projeto. Segunda a autora,
quanto mais o usudario compreende a logica aplicada
na concepgao da interface, “maiores sdo as chances
do usuario conseguir fazer um uso criativo, eficiente e
produtivo da aplicagao”.

Barbosa e Silva (2010), ressaltam que compreender
a légica do design néo significa dizer que os usuarios
necessitam adquirir conhecimentos técnicos sobre
design de sistemas interativos, mas sim entender as
reagoes de causa e consequéncia decorrentes de suas
interacoes.

A analogia é comumente utilizada para facilitar a
compreensdo da logica do design. Este recurso de
comunicagao, permite ao usuario, com base em suas
experiéncias anteriores, ter uma nogdo de como
interagir com determinada fungcdo de um sistema
interativo, mesmo que nunca o tenha feito. Dessa forma,
este recurso deve contribuir para que “as hipoteses
do usuario sobre como interagir sejam compativeis
com aquelas pretendidas pelo designer”. (BARBOSA,
SILVA, 2010, p. 38)

Um exemplo de comunicabilidade, pode ser observado
no reprodutor de musica de um computador, que
claramente expressa uma analogia feita com um
reprodutor de musica de um automével. A metafora
do Desktop, proposta por Alan Kay, & outro exemplo
classico da apropriacao de elementos do mundo real
para facilitar a aproximagao de usuarios (até mesmo os
leigos) de experiéncias computacionais mais intuitivas
e agradaveis.
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2.3 Experiéncia do usuario

A satisfacao do usuario, citada anteriormente como uma
meta de usabilidade, é entendida por Preece et al. (2005)
como uma area a parte, designada experiéncia do usuario
(User Experience — UX). Para as autoras, as metas de
usabilidade sao mais objetivas, uma vez que enfocam a
maneira como os usuarios lidam com o sistema interativo.
Esse enfoque visa, principalmente, a melhoria da eficiéncia
e da produtividade no trabalho. Ja as metas decorrentes
da experiéncia do usuario tém um carater mais subjetivo,
pois lidam com aspectos ligados a emocéao e sentimentos
resultantes da experiéncia de uso.

Até pouco tempo, o uso de sistemas interativos
era muito relacionado ao trabalho. Por conta disso,
0os aspectos funcionais eram mais trabalhados em
detrimento da satisfagdo do usuario. Com o passar
do tempo, os sistemas interativos foram se tornando
cada vez mais presentes na vida das pessoas, em
areas bem diversificadas tais como entretenimento,
saude, educacgao, politica, etc. Além disso, podendo
ser utilizados em diversos locais como no trabalho, em
casa, naescola, narua, etc. Diante disso, pesquisadores
e profissionais tiveram que considerar os aspectos que
criam uma boa experiéncia do usuario no processo de

projeto (PREECE et al., 2005). Dessa forma, cada vez
mais estao se criando interfaces que sao “satisfatorias,
agradaveis, divertidas, interessantes, Uteis, motiva-
doras, esteticamente apreciaveis, incentivadoras
de criatividade, compensadoras, emocionalmente
adequadas” (PREECE et al., 2005, p. 40)

Norman (2008), em seu livro Design Emocional, fala
sobre os trés niveis do design, que ele denomina:
visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral
do design esta intrinsecamente ligado a aparéncia do
produto, diz respeito ao impacto emocional imediato
e julgamentos subsequentes (feio ou belo; seguro ou
perigoso). E o nivel biolégico atuando, que tende a
explicarporque nés gostamos mais de formas simétricas,
organizadas e cores fortes, claras e saturadas. E o que
nos faz escolher determinado produto sé por causa de
sua embalagem, por sua cor, cheiro ou textura.

O nivel comportamental se refere ao uso, e esta
diretamente relacionado ao desempenho no mesmo. O
usuario gosta de se sentir no controle, sentir que tém as
competéncias necessarias para realizar suas tarefas
sem obstaculos, mesmo que ele saiba que determinada
interface foi projetada para lhe dar o suporte necessario
e guia-lo na sua experiéncia. Segundo o autor, “alguns



itens muito bem concebidos em termos estéticos
erram o alvo quando se trata de cumprir seu propdsito
funcional” (NORMAN, 2008, p. 92), por isso muitos
produtos fracassam. Portanto, € nesse nivel que os
profissionais de usabilidade enfocam, para que o uso
se torne eficiente, fluido, automatico.

O terceiro nivel é denominado reflexivo, é onde ha
a interpretacdo, compreensdo e raciocinio sobre
determinado produto e seu uso. E onde a cultura,
experiéncia, grau de instrucao e diferengas individuais
atuam, podendo até anular os demais niveis. Segundo
Norman (2008, p. 107), “por um lado, diz respeito
ao significado das coisas, as lembrangas pessoais
que alguma coisa evoca. Por outro, diz respeito a
autoimagem e as mensagens que um produto envia as
outras pessoas”. E por isso que determinados produtos
podem ser, ao mesmo tempo, feios e desagradaveis
para alguns e bonitos e agradaveis para outros.

Para exemplificar, imaginemos a seguinte situagéo: um
usuario, em seu celular, utiliza a loja online de venda
de aplicativos. Ele acessa um jogo em destaque e logo
se impressiona com a qualidade dos graficos vista nas
telas de pré-visualizagao da interface. Por conta disso,
faz rapidamente download do jogo (nivel visceral). O

usuario abre o jogo e comega sua experiéncia de uso,
consegue rapidamente entender o funcionamento do
mesmoerealizarsuastarefascomumbomdesempenho.
Isso faz com que ele sinta prazer e vontade de continuar
jogando (nivel comportamental). O usuario volta até
a pagina do jogo na loja de aplicativos, avalia-o com
cinco estrelas e deixa um comentario falando sobre sua
experiéncia positiva. No dia seguinte, fala para seus
amigos sobre o0 novo jogo que adquiriu, recomendando
para eles (nivel reflexivo).

Acima foi descrito uma situacao ideal, em que houve
uma sintonia entre os trés niveis. Porém, algumas
peculiaridades poderiam acontecer. Ainda levando
o exemplo em consideragdo, mesmo que os graficos
do jogo fossem bons, mas sua jogabilidade fosse
ruim, os usuarios poderiam ficar frustrados e nao iriam
recomendar o jogo para outras pessoas. Ou o contrario,
os gréaficos poderiam ser desagradaveis, mas se 0 jogo
proporciona uma boa jogabilidade, o usuério vai ter uma
boa experiéncia, e os niveis comportamental e reflexivo
se sobressaem em detrimento do visceral.

Segundo Norman (2008), a interagao entre os trés
niveis € complexa. O designer tem a dificil misséo de
fazer com que eles trabalhem de forma equilibrada.
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Evidentemente, ndo é uma tarefa facil, mas quando bem
feita impulsiona a experiéncia do usuario, garantindo
a aceitagao e aprovagao dos mesmos. Norman (2008,
p. 59) complementa dizendo que “nenhum produto
individual pode esperar satisfazer todo mundo. O
designer deve conhecer seu publico-alvo”. Embora
ele tenha descrito os niveis separadamente, qualquer
experiéncia real envolve todos trés. O autor sintetiza
esses niveis em caracteristicas de produto, como pode
ser visto na Figura 2.2.

Quando esses niveis nao interagem corretamente, a
experiéncia do usuario é afetada negativamente. Se
as expectativas do usuario nao sao atendidas, quer

seja porque a aplicagado nao funciona adequadamente
ou o sistema nao lhe fornece informagdes suficientes
para utiliza-lo com mais eficiéncia, isso vai prejudicar
a experiéncia do usuario e ele saira frustrado do seu
sistema interativo (PREECE et al. 2005).

Garret (2003, p. 19) diz que se um site ndo fornece uma
experiéncia positiva ao seu usuario, eles nao vao utiliza-
lo. E sem usuarios, “tudo o que se tém é um servidor
Web empoeirado em algum lugar, esperando atender
uma solicitacao que nunca vira”. Portanto, ao visitarem
um site, os usuarios devem ser contemplados com uma
experiéncia coerente, intuitiva e prazerosa.

Para que isso acontega, o designer deve tentar prever
todas as decisbes possiveis que os usuarios podem
tomar durante seu processo de interagao, e formular
estratégias para dar o apoio adequado ao usuario. Essa
pratica de projeto é denominada design centrado no
usuario (user-centered design) (GARRET, 2003). “Se as
vozes e necessidades dos usuarios forem claramente
ouvidas e levadas em consideragédo, € mais provavel
que o resultado final preencha as suas necessidades e
expectativas” (PREECE et al., 2005, p. 223).

Garrett (2003) propde a divisdo da experiéncia do
usuario em seus elementos componentes, observando-



os por diversas perspectivas. Com isso, pretende-
se assegurar que as necessidades dos usuarios
direcionem todo o restante do processo de projeto. Essa
metodologia serd abordada em detalhes no capitulo 3.
Sua primeira etapa, consiste na aplicagdo de métodos
de coleta de dados sobre os usuarios, nomeadamente
suas necessidades, o dominio do problema e o contexto
de uso do produto final. E é sobre esse assunto que
tratamos na secgéo seguinte.

2.4 Métodos de avaliacao de interfaces

Por esse trabalho se tratar de um redesign da interface
de um sistema existente, percebeu-se a necessidade
de, primeiramente, realizar a avaliagdo da mesma.
O objetivo principal € de verificar se o sistema apoia
adequadamente os usuarios no cumprimento de suas
tarefas no contexto de uso em que se encontra. Com
isso, pretende-se identificar os problemas presentes na
interface atual, para que os mesmos sejam resolvidos
e nao estejam presentes na nova interface. Obtendo,
portanto, um produto com uma maior qualidade
(BARBOSA; SILVA, 2010). Preece et al. (2005, p. 343)
diz que quando o sistema interativo que esta sendo
avaliado ndo possui versdes prévias (que é o caso do

objeto de estudo desse trabalho) “mudancas radicais
sao possiveis se os resultados da avaliagdo indicam
um problema”.

Para efetuar essas avaliagcdes existem varios métodos
descritos na literatura, que podem ser empregados
para avaliar a qualidade de uso. Cada método atende
melhor a certos objetivos de avaliacao, orientam quando
e onde os dados devem ser coletados, como devem
ser analisados e quais os critérios de qualidade de uso
ele privilegia. Esses métodos podem ser classificados
em: métodos de investigacdo, de observacdao e de
inspecao. (BARBOSA; SILVA, 2010).

Os métodos de investigagdo envolvem questionarios,
a realizagao de entrevistas, grupos de foco ou estudos
de campo, dentre outros. Segundo Barbosa e Silva
(2010, p. 301), “esses métodos permitem ao avaliador
ter acesso, interpretar e analisar concepgoes, opinides,
expectativas e comportamento do usuario relacionados
com sistemas interativos”. Sao frequentemente
utilizados no inicio do processo de projeto, para se ter
um melhor entendimento da situacao atual, identificando
as necessidades dos usuarios e oportunidades de
intervengoes.

Os métodos de inspegao servem para tentar identificar
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possiveis problemas que os usuarios possam ter
enquanto interagem com a interface. Esse tipo de
avaliacao é feita por profissionais, pois nem sempre
se tém acesso facil aos usuarios finais, portanto,
sao exploradas experiéncias de uso potenciais. Os
avaliadores se colocam no lugar do usuario e utilizam
a interface em busca de problemas. Mas, de fato, o
avaliador ndo é o usuario, por conta disso, ele “pode
se concentrar mais em alguns aspectos de usabilidade
do que em outros” (NIELSEN, 1993 apud BARBOSA;
SILVA, 2010) e isso pode se caracterizar como um
aspecto negativo. Esses métodos podem ser aplicados
durante todo o processo de design, conforme vao
sendo produzidos os protétipos. (BARBOSA; SILVA,
2010; PREECE et al., 2005).

Os métodos de observagao sdo métodos de avaliagao
empiricos, em que o avaliador se encontra em um
contexto real de uso e registra os dados observados,
estes permitem identificar os problemas que os
usuarios enfrentam durante sua experiéncia de uso.
Diferentemente dos métodos de inspecdo, os de
observacdo demandam mais tempo, pois lidam com
situagcOes reais e dependem do recrutamento de
usuarios. Porém, os dados coletados costumam ser
mais significativos e ter mais valor. Eles podem ser

aplicados no ambiente real de atividade do usuario ou
em laboratério, mas o primeiro gera resultados mais
ricos sobre a atuacéo do usuario. Ja a de laborat6rio, por
ser controlado por um avaliador, sdo mais direcionadas.
(BARBOSA; SILVA, 2010)

2.4.1 Questionarios

Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 150), “um
questionario é um formulario impresso ou online com
perguntas que os usuarios devem responder, a fim
de fornecer os dados necessarios em uma pesquisa,
analise ou avalicdo”. Eles podem conter perguntas
abertas e fechadas, embora privilegiem mais as
fechadas, por serem de preenchimento mais rapido.
Como normalmente a equipe que prepara a avaliagao
nao esta presente no momento em que o usuario
responde o questionario, é importante que este seja
muito claro, para que suas perguntas nao gerem
duvidas e sejam de facil compreensdo. (BARBOSA,;
SILVA, 2010; FONSECA, et al. 2012)

E uma das técnicas de coleta de dados mais
frequentemente utilizadas. Isso se da, principalmente,
por poder alcancar um maior nimero de pessoas,



mesmo que estes estejam geograficamente dispersos.
Conseguindo, dessa forma, uma amostra mais
significativa do publico-alvo (PREECE, et al. 2005).
Outro ponto positivo é a possibilidade de o usuario
responder o questionario onde e quando quiser. No
entanto, ha a possibilidade dos usuarios que receberam
0 questionario nao o responderem, uma vez que nao

ha ninguém controlando esse preenchimento.

Para formulagdo de um questionario o avaliador deve,
primeiramente, ter em mente quais sao seus objetivos.
Estes, serdo a base para a formulagédo das perguntas
que compdem o questionario. Segundo Preece et al.
(2005), um questionario, normalmente, se estrutura da
seguinte maneira: primeiro sao elaboradas perguntas
acerca de informagdes demograficas (ex: sexo, idade)
e sobre detalhes relevantes sobre a experiéncia do
usuario (ex: quanto tempo utiliza computador e internet,
qual seu desempenho no uso). Essas perguntas
auxiliam o avaliador a categorizar os tipos de usuarios
e entender melhor o contexto de uso. Em seguida,
vém as perguntas especificas, que visam responder
aos objetivos da avaliacao (ex: identificar as principais
dificuldades do usuério no uso de um sistema interativo).

2.4.2 Inspecao de usabilidade utilizando checklists

Segundo Winckler (2002), com base em estudos nas
areas de ciéncia cognitiva, psicologia e ergonomia,
0os conhecimentos sobre usabilidade tém sido
sistematizados sob a forma de um conjunto de
recomendacdes ergonbmicas (guidelines). Algumas
destas, tratam-se de um conhecimento pratico resultante
da observagéao dos acertos e erros no desenvolvimento
de varios projetos.

A avaliacdo de interfaces utilizando essas
recomendacoes, é feita por um ou mais avaliadores,
e exige uma grande experiéncia por parte destes.
Os avaliadores inspecionam a interface em busca de
problemas, e quando encontram o associam a uma
ou mais recomendagbes que nao foram seguidas
(WINCKLER, 2002). Por conta disso, o avaliador deve
possuirumbomconhecimentosobre asrecomendacgdes.
Caso contrario, problemas graves podem passar
despercebidos e tornar o método ineficiente.

Como alternativa a esse problema, Winckler (2002,
p. 34) sugere a utilizagdo de listas de verificacao
(ckecklists), “que nada mais € do que um conjunto
minimo de recomendacgbes diretamente aplicaveis ao

37



38

projeto, que em geral, ndo necessitam de um grande
esforco de interpretacdo”. Este tipo de inspecgéo,
possibilita uma avaliagao rapida de usabilidade e facilita
a analise das recomendacdes. “Geralmente, ckecklists
focalizam alguns aspectos considerados importantes
da interface e que potencialmente, podem hospedar os
problemas mais graves de usabilidade” (WINCKLER,
2002, p. 34)

Para Cybis (2007, p.187), “as inspe¢des de ergonomia
por meio de listas de verificacdo permitem que
profissionais, nao necessariamente especialista
em ergonomia, identifiquem problemas menores e
repetitivos das interfaces”. Para o autor, a avaliagao
com checklists apresenta as seguintes vantagens:

* Fornecer conhecimento ergondmico, estando ele no
proprio checklist;

» Sistematizar as avaliagbes inspecionando-as com
qualidade;

+ Sistematizar as avaliagbes inspecionando com
facilidade os problemas de usabilidade;

* Reduzir a subjetividade associada a processos de
avaliagao;

* Reduzir os custos da avaliagado, pois € um método
de rapida aplicacdo, nao necessita de pessoal
especializado.

Existem diversas listas de verificagao publicadas, cada
uma focando em determinadas recomendagbes e se
adequando ao contexto ao qual sera aplicada. Um
exemplo € o ErgoList, um servico Web desenvolvido por
designers, ergonomistas e cientistas da computacao,
dentre outros profissionais, no Laboratério de
Utilizabilidade (LabiUtil) da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC). E uma ferramentabem didatica,
possui notas explicativas, exemplos e glossario, para
facilitar no entendimento das recomendagbes e dos
termos utilizados nas mesmas.

O Ergolist possui 18 checklists, “cada um deles é
especializado em um aspecto ou critério que determina
a ergonomia de uma interface humano-computador”
(ERGOLIST, 2016). Estes checklists sdo baseados
nas recomendagdes ergonbémicas para avaliagcao de
interfaces propostas por Bastien e Scapin (1993). Tais
critérios séo descritos a seguir:

* Presteza: verifica se o sistema informa e conduz o
usuario durante a interacgao;

* Agrupamento por localizagao: verifica se a distribuicao
espacial dos itens traduz as relagdes entre informacoes;
» Agrupamento por formato: verifica os formatos dos
itens como meio de transmitir associacoes e diferencas;



» Feedback: avalia a qualidade do feedback imediato
as agOes do usuario;

* Legibilidade: verifica a legibilidade das informagbes
apresentadas nas telas do sistema;

 Concisao: verifica o tamanho dos codigos e termos
apresentados e traduzidos no sistema;

» A¢des minimas: verifica a extensdo dos didlogos
estabelecidos para a realizacdo dos objetivos do
usuario;

» Densidade informacional: avalia a densidade
informacional das telas apresentadas pelo sistema;

» Acbes explicitas: verifica se o usuario comanda
explicitamente as agbes do sistema;

» Controle do usuario: avalia as possibilidades de o
usuario controlar o encadeamento e a realizagdo das
acoes;

*Flexibilidade: verifica se o sistema permite personalizar
as apresentagoes e os dialogos;

» Experiéncia do usuério: avalia se usuarios com
diferentesniveisde experiénciatémiguais possibilidades
de obter sucesso em seus objetivos;

* Protecao contra erros: verifica se o sistema oferece as
oportunidades para o usuario prevenir eventuais erros.
*Mensagemde erro: avaliaaquantidade das mensagens
de erro enviadas aos usuarios em dificuldades;

* Correcao de erros: verifica as facilidades oferecidas
para que o usuario possa corrigir os erros cometidos;

* Consisténcia: avalia se € mantida uma coeréncia no
projeto de cddigos, telas e dialogos com o usuario;

« Significados: avalia se os cddigos e denominagdes
sao claros e significativos para os usuarios do sistema;
» Compatibilidade: verifica a compatibilidade do sistema
com as expectativas e necessidades do usuario em
sua tarefa.

Para aplicagcdo desse método, o avaliador néo
necessariamente tem que responder a todas as
questdes do checklist. Ele deve, primeiramente, verificar
se o item é ou nao aplicavel e, posteriormente, caso o
item seja aplicavel, analisar se 0 mesmo esta ou nao
presente no sistema interativo em questdo. Segundo
Winckler (2002), é mais adequado a aplicagéo desse
método em prototipos funcionais, uma vez que muitos
itens dizem respeito a aspectos de interacao.

2.4.3 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade consiste na observagao dos
usuarios durante a realizacdo de determinadas tarefas
de um sistema interativo, ou seja, consiste em avaliar a
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usabilidade a partir das experiéncias de uso do usuario-
alvo (RUBIN, 2008). Paraisso, sao convidados usuarios
significativos do publico-alvo e sdo determinadas um
conjunto de tarefas para que eles as realizem. Durante
a observagao da experiéncia de uso, “sao registrados
varios dados sobre o desempenho dos participantes na
realizacao das tarefas e suas opinibes e sentimentos
decorrentes de suas experiéncias”. (BARBOSA; SILVA,
2010, p. 341)

Esta observacdo pode ser feita em um laboratorio
de usabilidade com o auxilio de equipamentos de
gravagao, como cameras filmadoras. Estes ambientes
sao preparados para esse tipo de atividade, com o
intuito de simular o ambiente real de uso. Contudo, tais
testes ndo necessariamente precisam ser realizados
nesses laboratorios equipados, desde que o avaliador
esteja fazendo alguma forma de registro durante sua
observacao (RUBIN, 2008; WINCKLER, 2002).

Apbés a observacdo, esses dados devem ser
interpretados e consolidados. Segundo Barbosa e
Silva (2010, p. 342), os testes de usabilidade tém
sido empregados “para obter sobretudo resultados
quantitativos, tais como: testar hipdteses, comparar
solugdes alternativas e verificar se o sistema atingiu as

metas de usabilidade definidas no inicio do projeto”. Os
resultados desse processo sao traduzidos em melhorias
para o sistema, através da resolugdo dos problemas
encontrados durante a observagao.

2.5 Design de Interacao

Para Preece et al. (2005, p.185), o design de interacao é
uma area preocupada em “projetar produtos interativos
que fornecam suporte as atividades cotidianas das
pessoas, seja no lar ou no trabalho”. Portanto, falar de
design de interagado é tratar o design sob a filosofia do
design centrado nos usuarios, o que implica dizer que
“as preocupacdes destes direcionam o desenvolvimento
do produto mais do que as preocupagdes técnicas”
(PREECE et al., 2005, p. 186). O design de interagao
visa elaborar um modelo conceitual, estruturar as
tarefas e projetar a interagdo para apoiar os objetivos
dos usuarios.

Segundo Norman (2006, p. 40), os modelos conceituais
fazem parte de um importante conceito de design: os
modelos mentais, que sao “os modelos que as pessoas
tém de si préprias, dos outros, do ambiente e das
coisas com as quais interagem”. Os modelos mentais
sao formados através da experiéncia, treinamento ou



instrucdo. Por conta disso, o modelo mental do designer
é diferente do modelo mental do usuario, uma vez que
0S mesmos possuem conhecimentos e experiéncias
distintas.

Nesse sentido, € importante que o designer conheca
as necessidades dos usuarios e entenda o seu modelo
mental, para projetar uma estrutura visivel capaz de
comunicar as suas decisbes de projeto de forma légica
e de facil compreensao (OLIVEIRA, 2013). Norman
(2006), denomina essa parte visivel do sistema
interativo de imagem do sistema. Quando a imagem do
sistema é incoerente ou inapropriada o usuario pode
encontrar dificuldades na utilizagdo do mesmo. A Figura
2.3 mostrar como se da essa relagao.

“O designer espera que o modelo do usuario seja
idéntico ao modelo do design. Mas o designer nao pode
falar diretamente com o usuario: toda a comunicacao
se faz através da imagem do sistema. Se a imagem
do sistema ndo deixa o modelo de design claro e
consistente, o usuario acabara com um modelo mental
errado” (NORMAN, 2006, p.40)

Apo6s entender o modelo mental do usuario, o designer
deve estruturar as tarefas e planejar como sera
a interacdo. Para isso, ele deve criar cenarios de
interagao, que “especificam em mais detalhes as agoes
do usuario e as respectivas respostas (feedback)” do
sistema necessarias para apoiar adequadamente seus
objetivos (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 209).

Como ponto de partida desse processo, deve-se
mapear os objetivos dos usuarios, levando em conta o
que eles desejam, sem considerar ainda como ele fara
para alcanca-los. Posteriormente, “podemos estruturar
cada objetivo do usuario de forma a explorar diferentes
estratégias que o usuario podera seguir para alcanga-lo”
(BARBOSA; SILVA, 2010, p. 225). Todo esse processo
deve considerar outro ponto importante, que é o apoio a
prevencao e recuperacao de erros que eventualmente
poderao acontecer durante o processo de interagao.
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2.6 Arquitetura da Informacao

Morville e Rosenfeld (2006, p. 4), na terceira edicao
do livro Information Architeture for the World Wide
Web, apresentam as quatro definicbes possiveis para
arquitetura da informagao:

* O design estrutural de ambientes de informagéao
compartilhados;

* A combinacao de sistemas de organizagao, rotulagao,
pesquisa, e navegagao dentro de web sites e intranets;
* A arte e ciéncia de dar forma a produtos e experiéncias
de informacdo que dao suporte a usabilidade e a
facilidade com que informagbes sdo encontradas em
um site (findability).

 Uma disciplina emergente e uma comunidade
de pratica focada em trazer principios do design e
arquitetura para o espaco digital.

Acredita-se, por tanto, que a aplicacdo de conceitos
e técnicas da arquitetura da informagcdo no
desenvolvimento de websites, “gera sistemas que
permitem aos usuarios acessarem e encontrarem o
conteudo desejado de forma mais rapida e intuitiva”
(SANTA ROSA; MORAES, 2008, p. 95)

Segundo Morville e Rosenfeld (2006), como visto

na segunda definicao apresentada anteriormente, a
Arquitetura da Informacdo é formada por sistemas,
estes sao estruturados e interdependentes. Sao
denominados de sistemas de organizagao, de rotulacao,
de navegacao e de busca.

O sistema de organizagao € o responsavel por agrupar
e categorizar o conteudo informacional. Dessa forma, o
usudrio tem uma nocgao geral de como esté organizada
toda a informacao do site.

O sistema de navegacao determina a forma como
se navega pelo espago da informagéao e hipertextos.
Para isso, sado utilizados recursos para facilitar essa
movimentagdo em meio as inUmeras informagdes e
paginas disponiveis.

O sistema de rotulagéo é caracterizado pela definicao
de signos para a apresentacdo da informacao.
Nos websites os rotulos podem ser tanto textuais,
representado através de palavras, quanto iconograficos,
representados por desenhos ou imagens que
representam conceitos.

O sistema de busca permite que o usuario, por meio
de palavras-chave, encontre a informacao desejada.
E um item fundamental em websites, sobretudo para



aqueles que apresentam muitos niveis de navegacgao e
informacao. Dessa forma, o usuario pode chegar mais
rapidamente na informagao desejada.

Segundo Morville e Rosenfeld (2006), o arquiteto
da informacéao, que é o profissional responsavel por
esse processo, deve ter em mente as necessidades
dos usuarios e os objetivos do site, além de saber o
contetudo e funcionalidades que o website possuira.
Com base nisso, vai projetar a forma como os usuarios
deverao encontrar a informacgao, através da integragao
entre os sistemas descritos anteriormente.
“E o arquiteto da informagao que vai construir estradas
da informagdo, atalhos, pontes e conexdes com o
intuito de permitir o acesso mais rapido e intuitivo a
informagédo. [...] Definir as ferramentas para busca
dessas informagdes, bem como os critérios adotados na
indexagao do conteudo e projetar wireframes, mapa do

site, fazem parte, também, das atribuigcbes do arquiteto
da informagao (SANTA ROSA; MORAES, 2008, p.25)”.

As Figuras 2.4 e 2.5, apresentam exemplos de produtos
resultantes do processo de arquitetura da informacgao:
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2.7 Design de Informacao

Uma vez organizada a estrutura do espaco da
informacao para que o acesso ao conteudo seja feito de
forma intuitiva (arquitetura da informacao), é necessario
se trabalhar a apresentacao desse conteudo.

Segundo o International Institute for Information Design
(D, 2007 apud QUINTAO; TRISKA, 2013), design
de informagcéo pode ser “a definicdo, planejamento
e modelagem dos conteudos de uma mensagem
e do ambiente em que ela é apresentada, com a
intencdo de satisfazer as necessidades de informacao
dos destinatérios”. No Brasil, a definicao dada pela
Sociedade Brasileira de Design da Informagéao (SBDI)
diz que o mesmo é:
“Uma éarea do design grafico que objetiva equacionar
0os aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos
que envolvem os sistemas de informagao através da
contextualizagdo, planejamento, produgéo e interface
grafica da informagéo junto ao seu publico-alvo. Seu
principio basico € o de otimizar o processo de aquisigao
da informagéo efetivado nos sistemas de comunicagao

anal6gicos e digitais”. (SBDI, 2006 apud QUINTAO;
TRISKA, 2013)

Bonsiepe (2011) ressalta aimportancia da maneiracomo
os dados e informacgdes sdo apresentados, pois o design

facilita a recepgao e interpretagéo, proporcionando
assim, uma comunicagao mais eficiente. O autor
caracteriza o design de informagdo como um dominio
em que “os conteudos séo visualizados por meio de
selecdo, ordenamento, hierarquizagdao, conexdes e
distingbes visuais que permitem uma acédo eficaz”
(BONSIEPE, 1999 apud QUINTAO; TRISKA, 2013, p. 109).

Dito isso, pode-se entender que a aplicagcdo dos
conceitos de design na informagcdo a tornam mais
acessivel,maisfuncional, maiscativante, mais pregnante
e de assimilagcdo mais prazerosa (CARVALHO, 2003).
Diante disso, percebe que o design de informacao nao
possui apenas uma funcao técnica, mas se caracteriza
também como uma necessidade social. Em meio a essa
quantidade excessiva de dados e informagdes que séao
produzidos constantemente, o design de informagéao
pode atuar como um mediador desse conteudo,
aprimorando a capacidade da nossa sociedade em
coletar, processar, disseminar informagéo e produzir
conhecimento (FRASCARA, 2011; JACOBSON, 2000).

Algumas dessas contribuicbes podem ser observadas
em um dos exemplos mais classicos sobre a atuacao
do design de informagéao, o design do mapa do metro de
Londres projetado por Harry C. Beck, em 1933. Segundo



Royo (2008, p. 51), “Beck propds um design que
substituia a fidelidade geografica por uma interpretagao
diagramatica”. Através da diferenciacao de escalas,
racionalizagao das linhas e diferenciagao das mesmas
através de cores, ele conseguiu desenvolver um mapa
muito mais funcional e visualmente melhor trabalhado.
“O resultado foi excelente e os usuarios o acharam
muito funcional” (ROYQO, 2008, p. 52). Pouco importava
aos usuarios saber as distanciais entre uma estagao e
outra, mas sim saber onde estavam e para onde iriam.

Segundo Frascara (2004), para dar visualidade as
informacdes, o designer atua em duas etapas: a
organizacao da informagcao e o planejamento de sua
apresentagcao. “A partir de aspectos como posicao,
forma, tamanho, contraste, saturagdo, cor e direcao,
€ possivel organizar elementos de informagdo de
modo a apresenta-los de maneira adequada ao seu
objetivo e ao usuario” (QUINTAO; TRISKA, 2013, p.
112). Essas variaveis visuais foram desenvolvidas por
Jacques Bertin, um cartografo francés. Elas podem ser
visualizadas na Figura 2.6.

“Sao definidas oito variaveis visuais, de acordo com
Bertin (1986): (1) coordenada x e (2) coordenada y, que
indicam o posicionamento no espago bidimensional; (3)
tamanho, variavel quantitativa, utilizada para informar
dados numéricos ou ordem de importancia; (4) valor,
variavel qualitativa, que diz respeito a variagao do branco
ao preto; (5) forma, utilizada para representar elementos
similares e diferentes, e para facilitar a identificagao dos
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elementos, a partir do uso de algumas convengoes,
como um quadrado com uma cruz para representar
uma igreja; (6) orientagao, que se refere ao angulo de
posicionamento dos elementos; (7) granulacao, utilizada
para diferenciar areas ou linhas a partir de texturas; (8)
cor, diz respeito a variacdo de um matiz (do cinza a cor
pura).” (QUINTAO; TRISKA, 2013, p. 112).

Mijksennar (1997), adaptou as variaveis propostas
por Bertin para o design, apresentando-os através de
elementos gréficos, como pode ser visto na Figura 2.7.

2.8 Design de Navegacao

ApoOs a construgdo do espaco da informagdo, bem
como da organizagdo e apresentagdo da mesma, €
necessario oferecer ao usuario suporte para navegar
nesse espaco. Essa atividade € o que configura
o sistema de navegagao, citado anteriormente na

Arquitetura da Informagéo.

Segundo Morville e Rosenfeld (2006), as pessoas nao
gostam de se perder, pois esse fator estd associado
com confusao, frustragdo, raiva e medo. Por conta
disso, os seres humanos desenvolveram ferramentas
para ajuda-los a nao se perder e encontrar os caminhos
que desejam.
“Das migalhas de péao, a bussola e astrolabio, a mapas,
placas de rua, e sistemas de posicionamento global,
as pessoas demonstram grande engenhosidade na
concepgao e utilizagdo de ferramentas de navegacéo e

estratégias de wayfinding” (MORVILLE; ROSENFELD,
2006, p. 115, tradugao nossa).

Para os autores, um bom sistema de navegagao
deve responder as seguintes perguntas, a todo
momento: onde estou, onde estive e para onde posso
ir. Para responder essas perguntas, o designer deve
fornecer subsidios aos usuarios que Ihe ajudem a se
contextualizar.



Os sistemas de navegagao sao compostos por varios
elementos, ou subsistemas. Os principais sao o0s
sistemas de navegacao globais, locais e contextuais,
que estao incorporados dentro da pagina web.
Geralmente, eles sé@o colocados ao redor do contetdo
principal do site e/ou dentro do préprio conteudo. “Estes
trés sistemas principais, geralmente sao necessarios,
mas nao suficientes em si mesmos” (MORVILLE;
ROSENFELD, 2006, p. 116). A Figura 2.8 mostra como
eles se configuram.

Existem também os sistemas de navegacéao
suplementares, tais como mapas de sites, indices e
guias que estéo fora da parte principal de conteudo.
Estes, sdo mostrados na Figura 2.9.

Um bom design de navegacgéo faz uma combinacéo
correta entre os sistemas possiveis, proporcionando
uma maior flexibilidade para o usuério. Dessa forma,
ele podera chegar ao contetdo de maneiras diferentes.
Porém, é importante saber equilibrar o nimero de
opcbes possiveis de navegagdo, pois um numero
limitado de opgdes pode ser frustrante para o usuario, ao
mesmo tempo que muitas opgdes de navegacao podem
sobrecarrega-lo e fazer com que ele nao saiba para onde
ir. “Sistemas de navegagao devem ser concebidos com
cuidado, para complementar e reforgar a hierarquia do
site, fornecendo contexto e flexibilidade para o usuario”
(MORVILLE; ROSENFELD, 2006, p. 122)
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2.9 Design da Interface Grafica

A interface gréafica é a porcao do sistema com a qual o
usuario entra em contato. Os elementos que a compde
exercem uma fungado de extensdo do usuario dentro
da maquina, executando as fun¢gdes comandadas pelo
mesmo. Segundo Garrett (2003, p. 120), interfaces
bem-sucedidas sdo aquelas em que o conteudo mais
importante & notado mais facilmente. Para ele, “um dos
maiores desafios de design de interface para sistemas
complexos € descobrir qual aspecto os usuarios nao
precisam de tratar e reduzir a sua visibilidade”. O
designer tem que conhecer os cursos de agbes que
0 usuario esta propenso a tomar e fazer com que os
elementos da interface tenham f4cil acesso e uso.

Segundo Leite (2000), para que o usuario utilize um
sistema com sucesso, ele deve perceber quais as
funcbes disponiveis e como ele pode interagir com cada
umadelas, isto €, “qual o modelo conceitual da aplicagao
o designer concebeu para ele”. Para conseguir isso 0
designer deve, segundo o autor, traduzir o modelo de
interagdo e comunicar as funcionalidades associadas
as funcdes através da interface do usuario.

“A Engenharia Semibtica é, portanto, uma abordagem
para o design de interfaces de usuéarios na qual o
sistema computacional é visto como um meio de
comunicagao através do qual o designer envia, para o(s)
usuario(s) uma mensagem cuja expressao € a interface
e o conteudo é (1) o que o usuario pode fazer com o
sistema e (2) como ele pode interagir com o sistema.
Esta mensagem nao € uma mensagem simples como
uma palavra ou frase, mas uma mensagem bastante
complexa, pois ela é dindmica, interativa, multimidia,
multi-cédigo e metacomunicativa. Ela é também
unidirecional, pois vai sempre do designer para o
usuario. Por exemplo, quando o designer quer que o
usudrio pressione com o mouse uma determinada area
da tela para acionar a execugao da fungéo imprimir ele
pode utilizar o widget botdo de acionamento (também
conhecido como command button) com um rétulo escrito
Imprimir. Este widget tem uma fungao comunicativa
que diz algo equivalente a ‘pressione aqui para ativar a
funcéo Imprimir” (LEITE, 2000).

Nessa perspectiva, todos os elementos da interface
tais como icones, botbes, formularios, sons, rétulos
ou qualquer outro signo tem o potencial de comunicar
algo. Dessa forma, toda decisdo de projeto feita
pelo designer tem um grande impacto sobre como o
usuario ir4 perceber e interpretar a interface. Garrett
(2003) ressalta ainda que tudo se trata de escolher
os elementos certos para cada tarefa que o usuario
pretende realizar, organizando-os de forma légica para
que sejam facilmente compreendidos e utilizados.



Existem diversos elementos (widgets) que podem
compor uma interface grafica e eles dependem
da tecnologia utilizada para o desenvolvimento da
aplicagédo. Na Web a tecnologia predominante é o
HTML (HyperText Markup Language), uma linguagem
de marcacéo utilizada na construgéo de sites. No seu
inicio, a Web era utilizada apenas como um novo meio
de publicacdo e compartiihamento de informacdes
com o auxilio de hipertextos. Conforme foi evoluindo,
passou a se tornar cada vez mais interativa e logo
foram adicionados elementos padrdes que facilitam
e conduzem essa interagcdo (GARRET, 2003, p. 122).
Alguns exemplos sdo mostrados a seguir:

* Checkboxes permitem aos usuarios selecionarem
mais de uma opgao dentre as disponiveis.

» Radio buttons permitem aos usuarios selecionarem
apenas um opgao dentre as disponiveis.

* Text fields permitem que os usuarios fagam entradas
de textos.

* Dropdown lists fornecem as mesmas funcionalidades
dos radio buttons, mas fazem isso em um espaco mais
compacto, permitindo a apresentacao de mais opgoes
de forma eficiente.

 List boxes fornecem as mesmas funcionalidades
dos checkboxes, mas fazem isso em um espaco
mais compacto (por causa da rolagem). Assim como
dropdowns, permite que a list box suporte facilmente
um grande namero de opgoes.

* Action buttons podem fazer muitas coisas diferentes.
Normalmente, dizem ao sistema para pegar todas as
informagoes fornecidas pelo usuario via outro elemento
da interface e executar alguma acao com elas.

49



50

Em suma, percebe-se que o design da interface é,
sobretudo, o processo de criagdo os elementos que
dao suporte a interagao entre usuario e sistema. E que
essa interacao deve corresponder as expectativas do
usuario quanto a funcionalidade dos elementos a ele
apresentados.

Em uma péagina de contato, por exemplo, um usuario
espera que existam os campos necessarios para
receber entradas de textos (text fields), tais como
assunto, e-mail e mensagem. Além disso, espera
também que, ao final do preenchimento, exista um
botdo que ao ser acionado envie essas informagoes
para os administradores do site, o que caracterizaria
uma interacao ideal apoiada com eficiéncia. Porém,
ha situacbes em que o usuario por algum motivo
deixa de preencher algum dos campos, embora este
seja de preenchimento obrigatorio. Ao acionar o botao
de enviar, diante dessa situagdo, os elementos da
interface devem fornecer informagodes suficientes para
que o usuario entenda que necessita preencher todos
0S campos e que o envio da sua solicitagdo de contato
s6 sera efetuado apoOs essa correcao.

Portanto, percebe-se que, tdo importante quanto apoiar
a interacao do usuario adequadamente, fornecendo-lhe

os elementos corretos e mais eficientes, é tentar prever
também situagdes atipicas e prover uma comunicagao
através dos proprios elementos para ajudar o usuario
a executar sua tarefa da forma correta, evitando
frustragcbes ou contornando-as.

2.10 Design Visual

O Design Visual se refere ao design aplicado em
qualquer midia ou suporte de comunicacéo visual. E
uma terminologia que abrange as praticas de design
aplicados a comunicagéao, “que recorre ao canal visual
para a transmissdao de mensagens, precisamente
porque este termo se reporta ao conceito de linguagem
visual” (DSI, 2012). Por conta disso, néo se limita a
midia envolvida no processo, podendo ser aplicado
tanto em midia gréafica impressa (design grafico), como
também em midia interativa digital (design digital).

Apoésacriagaodoespagodainformagao,doagrupamento,
tratamento e organizagdo da mesma dentro desse
espaco (Arquitetura e Design de Informagéo); do
planejamento das interagbes, da criacdo dos sistemas
de navegacao e elementos da interface (Design de
interacdo, navegacao e interface gréfica), € preciso



determinar como a integracao desses resultados sera
apresentada visualmente (GARRETT, 2003).

Garrett (2003, p. 143) diz que “inicialmente, pode-se
pensar que design visual é uma simples questdo de
estética”. Contudo, nao se trata apenas de avaliar as
ideias de design visual em termos do que parece mais
esteticamente agradavel, e sim “concentrar a atengao
em o quao bem elas funcionam”. Mullet e Sano (1995,
p.1) em consonancia com esse pensamento afirmam
que “o design visual tenta resolver os problemas de
comunicacao de uma forma que a solucao seja tanto
funcionalmente eficaz quanto esteticamente agradavel”.
Isso se da, segundo Garrett (2003), devido ao fato de
que todo mundo possui gostos diferentes, e cada um
tem uma visdo diferente do que constitui um design
visualmente agradavel. Por isso, o autor afirma que as
decisbes de design ndo devem se basear apenas no
gue os envolvidos acham mais interessante.

Diante disso, percebe-se que o processo de design
visual ndo é apenas uma questdo estética, mas
também uma questao estratégica. O que implica dizer
que, através do tratamento visual dos elementos que
constituem a interface do usuario, pode-se determinar o
gue é mais importante para a experiéncia do mesmo e,
consequentemente, guia-lo da melhor forma possivel.

Segundo Garret (2003, p. 145), o primeiro recurso que
se usa para chamar a atengao do usuario é o contraste.
“Um projeto sem contraste é visto como uma massa
cinzenta, sem tragos caracteristicos, fazendo com que
o olhar do usuario percorra o contetdo sem se fixar em
nada”. Percebe-se, portanto, que o contraste é muito
importante para ressaltar os aspectos essenciais da
interface. “Dentre todas as técnicas visuais nenhuma
€ mais importante para o controle de uma mensagem
visual do que o contraste” (DONDIS, 2007, p. 99).

Segundo Mullet e Sano (1995, p.52), os contrastes
visuais podem ser aplicados através do tratamento
da forma, cor, tamanho, textura, posi¢cao, orientacao
e movimento. Para os autores, o design visual eficaz
“consiste em selecionar — para cada parte e para a
composi¢cdo como um todo — o tratamento visual que
mais efetivamente realiza a meta de comunicagao”.
Com isso, o designer consegue estabelecer hierarquias
visuais que guiam indiretamente a experiéncia do
usuario.

Contudo, ndo basta tratar efetivamente o visual dos
elementos que constituem a interface do usuario, uma
vez tratados, eles precisam se manter consistentes
todas vezes que aparecerem. “Quando o tratamento de
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dois elementos é semelhante, mas ndo exatamente o
mesmo, os usuarios ficam confusos” (GARRETT, 2003,
p. 147). Isso pode gerar uma série de questionamentos
que podem atrapalhar a experiéncia do usuario, tais
como “Porque eles estao diferentes? Eles deviam ser
do mesmo jeito? Talvez seja s6é um erro. Ou eu deveria
notar alguma coisa com isso?”. Segundo o autor, esse
tipo de situacdo n&o deve acontecer, as decisOes
de design devem ser claramente percebidas como
intencionais.

Para ajudar os utilizadores é importante estabelecer
e manter regras para utilizagdo e tratamento dos
elementos da interface. Dessa forma, estabelece-se
e mantem as expectativas dos usuarios, por meio do
uso de elementos reconheciveis que se comportam
de forma familiar. Assim, criam-se convencgdes e uma
l6gica de como a linguagem visual do sistema funciona.
(SCHLATTER; LEVINSON, 2013).

Garrett (2003, p. 148) diz que layouts baseados em
grids, “asseguram a uniformidade do design através de
um esquema principal que é utilizado como um molde
para criar variagoes de layout”. Segundo o autor, nem
todo layout vai utilizar todas as partes da grid, mas a
distribuicdo dos elementos sobre ela mantem o design

visual uniforme e consistente. Para Samara (2010,
p. 202), “a grid introduz uma ordem sistémica em um
layout, ajuda a distinguir varios tipos de informagao e
facilita a navegacao de um usuario por elas”. A Figura
2.10 demonstra uma grid com exemplos de variagdes
de layout.



Schlatter e Levinson (2013, p. 29) elencam seis
elementos onde a consisténcia no design visual pode
ser aplicada, seguidas de perguntas que auxiliam no
entendimento. S&o eles:

1. Layout: Vocé tem posicionado elementos que
desempenham a mesma fungcdo no mesmo lugar em
cada pagina?

2. Tipografia: Vocé trata elementos semelhantes da
mesma maneira tipograficamente?

3. Cor: Vocé tem um conjunto de cores definidas, e um
sistema de aplicagdo das mesmas que apoiam sua
hierarquia de informagao?

4. Imagem: Vocé usa o mesmo estilo de imagens para
transmitir informagdes semelhantes?

5. Controles e Affordances: Vocé usa os mesmos
elementos de interface e tratamentos de design para
representar as mesmas ag¢des? Vocé usa as mesmas
propostas de feedback e controles interativos?

Todas as decisbes de design tomadas durante o
processo sao compiladas em um documento chamado
Guia de estilos (Style guides). “Padrbes globais que
afetam todas as paginas, tais como grids, paleta de
cores, padrdes tipograficos, ou diretrizes de tratamento
da logo, séo geralmente as primeiras coisas a ir em um
style guide.
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Metodologia - §

O diagrama a seguir apresenta de
forma sintética as etapas, atividades e
resultados de cada passo da metodologia
adotada. As duas primeiras fases serao
executadas no primeiro semestre, e as
demais no segundo.

A metodologia utilizada para esse
trabalho foi proposta por Garrett (2000)
em uma estrutura diagramatica, que
demonstra os cinco niveis que compdem
o processo de design focado na
experiéncia do usuario. Essa estrutura
foi detalhadamente explorada em seu
livro “The Elements of User Experience:
User-Centered Design for the Web”,
publicado em 2003.

Segundo o autor, o processo de
desenvolvimento da experiéncia do
usuario se trata de se assegurar que
nenhum aspecto dessa experiéncia
aconteca sem o0 consentimento do
designer. Isso significa estar ciente de
todas as possibilidades de ag¢des que
0 usuario possa ter e entender suas



expectativas a cada passo do caminho desse processo
de interagao. (GARRETT, 2003, p. 21)

Para se entender melhor como se projeta a experiéncia
do usuario, o autor descreve os cinco niveis — que
ele denomina planos — que a compdem. Esses cinco
planos, “fornecem uma estrutura para tratar sobre
problemas de experiéncia do usuario e ferramentas que
usamos para poder resolvé-los. ” (GARRETT, 20083, p.
23). A Figura 3.2, demonstra como s&o organizados os
planos propostos pelo autor.

Esse esquema proposto pelo autor traz uma
abordagem holistica dos elementos que contribuem
para experiéncia do usuario, uma vez que a cada
plano nos deparamos com problemas cada vez menos
abstratos e mais concretos. No plano mais baixo, néo
nos preocupamos com a forma final do site, mas sim
em como ele se enquadrara dentro da nossa estratégia
(conforme vamos conhecendo as necessidades dos
usuarios). Ja no plano mais alto, o foco séao os detalhes
mais concretos da aparéncia do produto final. (GARRET,
2003, p. 24).

Segundo Garret (2003), a Web no seu inicio era voltada
para a troca de informagdes, as pessoas a entendiam
somente como um novo meio de publicagdo. Porém, a
medida que os avangos tecnoldgicos foram ocorrendo,
novos recursos foram sendo incorporados aos
navegadores e servidores da Web, dando-a novas
capacidades funcionais.

“Depois que a Web comegou a pegar uma grande
comunidade na Internet, desenvolveu-se um conjunto
de recursos mais complexos e robustos que permitiam
os Web sites néo apenas distribuir informacao mas
coletar e manipula-las também. Com isso, a Web se
tornou mais interativa. ” (GARRETT, 2003, p. 27)
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Isso configura, segundo o autor, a natureza dubia da
Web, uma vez que uma parte € voltada ao conteudo
e a outra a funcionalidade. Diante disso, ele propbe
uma versao mais detalhada do esquema mostrado
anteriormente, dividindo os planos ao meio e
evidenciando as partes que o compde, conforme pode
ser visto a segquir.

Para Garret, uma vez feita essa divisdo dos planos em
seus elementos constituintes, podemos ter uma visao
mais especializada de como esses componentes se
encaixam no curso de toda a experiéncia do usuario.

O Plano da Estratégia (Strategy), é plano mais baixo e,
por conseguinte, o mais abstrato. Esta concentrado em
levantar as Necessidades dos Usuarios e os Obijetivos
do Site. As Necessidades dos Usuérios (User Needs)
sao os objetivos do site de origem externa, identificados
por meio de pesquisa com os mesmos. Deve-se
entender 0 que o publico deseja do produto e saber
COmo issO se encaixa com o0s outros objetivos do site.
Estes (Site Objectives), sdo metas de origem interna,
metas de negocio. No caso de um site de comércio
eletrénico poderia ser “fazer R$ 1 milhao em vendas
pela Web nesse ano”, por exemplo.

O Plano do Escopo (Scope), com base nos levantamen-
tos feitos no plano anterior, tem como finalidade gerar
uma lista de requisitos e especificagcbes que atendam as
necessidades dos usuarios. No lado da funcionalidade,
a estratégia é traduzida em Especificagbes Funcionais
(Functional Specifications), que sao descrigcbes
detalhadas do conjunto de funcionalidades que o site
deve possuir. Ja no lado da informacgao, sao definidos os



Requerimentos de Conteudo (Content Requeriments),
em que sao descritos os conjuntos de elementos de
conteldo necessarios para atender as necessidades
dos usuarios.

No Plano da Estrutura (Structure), com base na
descricao das funcionalidades que o site deve possuir,
sdo definidos como serdo as interagcbes do usuario
com essas funcionalidades. Isso é feito através do
desenvolvimento de fluxos de aplicagao para facilitar a
realizacao das tarefas do usuario. Essa parte voltada a
funcionalidade diz respeito ao Design de Interacdo. Ja
a parte voltada ao conteudo, em que € feito o design
estrutural do espaco da informagéao para que o acesso
ao conteudo seja intuitivo, é feita pela Arquitetura da
Informacao.

O Plano do Esqueleto (Skeleton), é dividido em
trés partes. Para ambos os lados do plano, deve-
se pdr em pratica o Design de Informagao, que é o
design da apresentacdo da informagao para facilitar
a compreensao por parte do usuario. Para facilitar o
processo de interagdo do usuario com o site, sédo
desenvolvidos os elementos da interface pelo Design
da Interface, como os botdes, por exemplo. O outro
componente desse plano é o Design de Navegagéo,

responsavel pelo design dos elementos da interface
que facilitam a movimentacdo do usuario em meio a
arquitetura da informagao.

O Plano da Superficie (Surface), é o nivel mais alto e,
por conseguinte, o mais concreto, no qual se busca
apresentar de uma forma visualmente agradavel
o resultado das decisbes tomadas nos planos
abaixo. Independentemente de o site ser orientado
a funcionalidade ou um recurso de informagéo, a
preocupacao com os aspectos estéticos, que vao gerar
a experiéncia sensorial do usuario, é fundamental. Por
ser o nivel mais palpavel, o visual final do produto é
determinante para o sucesso do projeto. O Design
Visual é o responsavel por essas atribuicbes, fazendo
o tratamento visual do texto, elementos graficos da
pagina e componentes de navegagao.

Segundo Garrett (2003), esse modelo teve uma
repercussdo  muito  positiva,  disseminando-se
mundialmente. S6 em 2000, quando o autor publicou
o modelo pela primeira vez, ainda de forma resumida,
teve mais de vinte mil downloads. Diante disso,
surgiram estudos correlatos que se embasavam
nos estudos de Garrett, como € o caso do Projeto E,
desenvolvido por Meurer e Szabluck desde 2008 e
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publicada em 2010. Segundo os autores, o Projeto E
€ uma metodologia projetual com aplicagdo pratica
em projetos profissionais e académicos, para guiar e
otimizar o desenvolvimento de projetos de interfaces
graficas (MEURER; SZABLUCK, 2010). A Figura 3.4
mostra o modelo proposto pelos autores:

Como pode ser visto, nesse novo esquema, além
de os autores mudarem a nomenclatura de uma das
fases, de Superficie para Estética, ha o acréscimo de
uma nova etapa denominada Execucdo. Nessa etapa
sao “desenvolvidos modelos interativos para simular
as principais funcionalidades do produto, fazer testes
de uso e efetuar a programagédo do produto pelos

desenvolvedores”. (MEURER, 2014). Essa fase é
importante para o presente trabalho, mas o foco do
mesmo nao é o desenvolvimento (programagéao) do
produto final e sim a parte gréfica da interface. Dito isso,
vale ressaltar que nessa fase final sera desenvolvido
apenas um protétipo de média fidelidade. Este, segundo
Santos (2006), difere-se de um de baixa fidelidade,
principalmente, por ser exibido no suporte final. Além
disso, o visual ja pode ser préximo do definitivo, o que
o torna a experiéncia de uso mais realistica.
“No entanto, o grau de funcionalidade e a similaridade
de interagdo néo séo fatores fundamentais nesse tipo
de protdtipo. A média fidelidade pode ser implementada
na forma de uma apresentagéo de telas em sequéncia,

com algumas zonas de salto predefinidas para simular a
navegacao. ” (SANTOS, 2006, p. 262)

Essa nova fase proposta por Meurer e Szabluck, é
importante para que se identifiquem possiveis erros,
para que 0s mesmos sejam corrigidos, gerando
melhorias para o produto final.

3.1 Aplicacao

Em consonancia com a metodologia adotada, que foi
acima descrita, o detalhamento do processo de projeto



sera organizado conforme os cinco planos. Aqui serao
descritas as atividades que serao realizadas em cada
plano e os resultados esperados para cada uma delas.

3.1.1 Estratégia

Conforme dito anteriormente, o plano da estratégia
busca responder duas questdes basicas: O que nds
queremos oferecer com este site? E 0 que nossos
usuarios esperam encontrar nele? (GARRETT, 2003).
A primeira pergunta, que diz respeito aos objetivos do
site, € contemplada pela descricao dos objetivos deste
trabalho presentes na se¢ao 1.3, em que o principal é
o de melhorar a experiéncia dos usuarios (alunos) na
utilizagdo do Sistema Integrado de Gestao Académica
(SIGAA).

Quanto a segunda pergunta, que diz respeito as
necessidades dos usuarios, ela sera respondida através
de pesquisas feitas junto aos mesmos. Para isso, sera
aplicado um questionario online.

Como resultado do questionario, espera-se ter um
entendimento sobre a situagao atual, que incluio dominio
do problema, os papéis e perfis dos usuarios, seus
objetivos e atividades, e o contexto em que o sistema

é ou sera utilizado. Além de conhecer sistemas que os
usuarios estejam acostumados a utilizar, analisando
0s pontos positivos e negativos, para que eles sirvam
como referéncia no desenvolvimento do projeto
(BARBOSA; DA SILVA, 2010). Com essas informagoes,
serao criadas personas, que sao personagens ficticios,
arquétipos hipotéticos de um grupo de usuarios reais,
criada para descrever um usuario tipico (BARBOSA,;
DA SILVA, 2010, p. 176). Isso serve para se ter em
mente quem é o usuario final e assim manter o foco
nele durante todo o processo.

3.1.2 Escopo

De posse dos dados levantados na estratégia, passa-se
da pergunta “Porque estamos fazendo esse site?” para
“O que vamos fazer nesse site?”. Sendo assim, devem
ser pensados quais funcionalidades e contetudos o site
deve possuir para suprir as necessidades dos usuarios
identificadas na fase anterior.

Como resultado desse plano, serdo descritas as
especificagdes funcionais e requerimentos de conteudo,
apresentados em forma de listas.
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3.1.3 Estrutura

Uma vez definidas as telas, € necessario se especificar
o0 processo interagao do usuario com as funcionalidades
e os conteudos que as constituem. Além de projetar os
fluxos de navegagao entre essas paginas.

Como resultado do Design de Interagdo, serado
modeladas as tarefas e especificadas as formas de
prevengao e recuperagao de erros. Ja na Arquitetura
da Informagéo seréo feitos diagramas que representam
o fluxo, hierarquia e ordem do conteudo.

3.1.4 Esqueleto

No plano anterior € definido como o site funcionarg,
no Plano do Esqueleto € definida a forma que essas
funcionalidades terdo. No design da interface, serédo
trabalhadas as convencdes e metaforas bem como os
elementos da interface, tais como botdes, campos de
texto, formularios, tabelas, checkboxes, radio buttons,
dropdown lists, dentre outros. No design da navegagao,
sera feito o arranjo dos elementos na tela para permitir
a movimentacdo do usuario pela arquitetura da
informacao, esses elementos compdem o sistema de
navegacao, que pode ser global, local, suplementar,

dentre outros. Ja no design da informacao, sera feita a
distribuicao e apresentacao da informacao, de forma a
torna-la mais facilmente compreensivel para o usuario.
icones, cores, etiquetas, dentre outros recursos sdo
utilizados parareforcar essa organizagao dainformacgao.

A juncdo desses trés componentes envolvidos no
plano resultard nos wireframes, que é onde o layout
da pagina comega a tomar forma. Esses wireframes
sdo classificados em estruturais e arquiteturais, o
primeiro tem carater geral e identifica a distribuicdo do
conteudo. Ja o segundo, é mais detalhado, pois indica
detalhes especificos deste conteudo, e ndo somente
sua localizacao (MEURER; SZABLUCK, 2010).

3.1.5 Superficie

Nessa etapa, sera feito o refinamento das partes
anteriores dando um tratamento visual para as telas
projetadas. Aqui, é elaborada a composigao final do
conteddo e a identidade visual. Nessa etapa sera
trabalhado o design visual do site que consiste nas
seguintes etapas:

1. Estudo e definicdo da malha construtiva (grid);

2. Composicao e diagramagéao do conteudo;



3. Trabalhar a identidade visual:
a. Definicao da paleta de cores;

b. Tipografia: definicao da(s) familia(s), tamanhos,
estilos, etc.;

c. Iconografia: definicdo dos icones (utilizar metaforas
visuais).

3.1.6 Execucao

Nessa etapa sera desenvolvido um protétipo de média
fidelidade, para fazer testes e a validagdo com os
usudrios. Seréo feitos ensaios de interagao, dos quais
espera-se obter dados quantitativos para se verificar
hipoteses do tipo A € melhor do que B, ou seja, verificar
se a interface do sistema proposto por esse trabalho
€ melhor do que a atual, através do quanto essa
mudanca otimizou a realizagao das principais tarefas
dos usuarios. Para isso, pretende-se dar as principais
tarefas aos participantes para que eles realizem dentro
de um tempo determinado. Apds isso, verificar o
desempenho dos usuarios e questiona-los sobre qual
das interfaces eles preferem.
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Resultados - {

4.1 Estratégia

Para primeira fase da pesquisa, que consiste no
levantamento das necessidades dos usuarios, foi
aplicado um questionario online e feita uma inspegéo
de usabilidade utilizando checklists. Com isso,
foram encontradas informagdes muito importantes
para o encadeamento das demais fases do projeto.
A seguir serao apresentados os dados e informagoes
coletados na aplicacdo dos dois métodos adotados.

4.1.1 Caracteristicas dos sujeitos estudados

O questionario online aplicado para levantamento
desses dados foi disponibilizado a comunidade de
alunos no dia 25 de maio de 2016 e permaneceu
aberto a resposta até o dia 22 de junho de 2016. Ele
foi divulgado nos principais foruns de discussbes e
paginas oficiais dos cursos nas redes sociais. Foi
dividido em duas etapas, a primeira para identificar o
perfil dos usuarios. J4 a segunda, mais direcionada
para a avaliacao da interface.

Contou com a participacao de 88 pessoas, distribuidas
em 26 cursos, sendo que 25 sédo de graduacao e 1

de mestrado. A relagdo dos cursos participantes e a
respectivaquantidade seraapresentadaresumidamente
na tabela a seguir. A relagdo completa pode ser visa no
Apéndice A.

Cursos Numero de participantes
Design 32
Sistemas e Midias digitais 12
Arquitetura e Urbanismo 11
Outros cursos 33

Os participantes, majoritariamente, sao pessoas na
faixa etaria entre 18 e 24 anos, contabilizando 92%.
Quanto ao semestre em que eles estao cursando, houve
uma maior participacdo de alunos do 5° semestre,
seguidos do 3% e 7° semestre. Esses dados podem ser
observados nos graficos a seguir, respectivamente.



Nas questdes subsequentes da primeira etapa, buscou-
se identificar a experiéncia dos usuarios quanto ao uso
dainternet. Quando perguntados sobre ha quanto tempo
utilizam a internet 50% disseram que utilizam ha mais
de 10 anos, seguidos de 40,9% que indicaram utilizar
entre 6 e 10 anos. Quando perguntados sobre o seu
nivel de conhecimento no uso da internet, sistemas e
aplicagbes online, 92% dos participantes responderam
terconhecimento avancado. Quando perguntados sobre
quanto tempo por semana despendem com O acesso
a internet, 77,3% disseram que gastam mais de 15
horas por semana, seguido de 15,9% que dizem gastar
entre 10 e 15 horas por semana. Por ultimo, quando
perguntados quanto a velocidade de sua internet 33%
disseram possuir internet com velocidade entre 11 MB e
20 MB, seguidos dos 29,5% que disseram usar internet
com velocidade entre 6 MB e 10 MB. Os graficos que
ilustram em mais detalhes os dados expostos acima
séo apresentados a seguir.
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Grafico 3 — Tempo de utilizacéo da internet em anos

Fonte — do autor

Grafico 4 — Nivel de conhecimento no uso da internet

Fonte — do autor

Grafico 5 — Quantidade de horas semanais gastos com internet

Fonte — do autor

Grafico 6 — Velocidade da internet dos participantes

Fonte — do autor



Foi questionado também aos participantes, dentre
uma lista de sites e aplicagbes online, quais deles
0s auxiliavam em atividades do dia-a-dia, que eles
gostavam e estavam habituados a utilizar. Esse tipo
de informagéo serve para buscar referéncias visuais
e funcionais sobre como esses sites dao o suporte
necessario para os usuarios atingirem seus objetivos.
O resultado é mostrado no grafico a seguir.

O ultimo tépico do grafico nomeado Outros era seguido
de um campo em que os participantes poderiam
dizer que outras aplicagbes ou sites, além dos que ja
tinha sido listados, eles também utilizam. Esse topico
recebeu 9 respostas, contabilizando 10.2%. A tabela a
seguir mostra as respostas obtidas.

Aplicacoes/Sites Numero de indicagcoes

Whats App 4
Google Classroom 2
Passei Direto 1
Wunderlist 1
Wrike 1
Slack 1
Notes 1
Snap Chat 1
Instagram 1
Waze 1
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Os dados apresentados a seguir caracterizam a
avaliagcao feita pelos alunos sobre sua facilidade de
aprendizado, quantidade de acessos, nivel satisfagao
e sua avaliagdo de desempenho no uso. Os graficos
que se seguem ilustram as respostas fornecidas.

Grafico 8 — Aprendizado na utilizacdo do SIGAA

Fonte — do autor

Grafico 9 — Quantidade de acesso semanal ao SIGAA

Fonte — do autor
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Grafico 10 — Nivel de satisfagéo na utilizagdo do SIGAA

Fonte — do autor

Grafico 11 — Nivel de desempenho na utilizagéo do sistema

Fonte — do autor



4.1.2 Descobertas principais

A segunda etapa do questionario consistiu em identificar
quais aspectos da interface do SIGAA tornavam a
experiéncia do usuario prejudicada. O grafico a seguir
demonstra quais os principais defeitos do SIGAA,
segundo os alunos.

O ultimo tépico do grafico nomeado Outros era seguido
de um campo em que os participantes poderiam
dizer que outros defeitos, além dos que ja tinham
sido listados, eles identificavam. Esse tépico recebeu
9 respostas, contabilizando 10.2%. A tabela a seguir
mostra as respostas obtidas.

Defeitos indicados Numero de indicacoes

Usabilidade ruim 2

Interface nao é intuitiva 2

Acessivel apenas por

2
Firefox e Desktop
Muitos passos para ’
realizar algumas tarefas
Bugs em botdes 1

Barra de carregamento
da interface

Além disso, nessa segunda etapa, buscou-se identificar
também as principais tarefas realizadas pelos alunos na
utilizagdo do SIGAA. O intuito € torna-las mais facilmente
acessiveis. E agquelas que nao sdo muito acessadas, mas
que tem relevancia dentro da proposta do sistema, o intuito
é de altera-las, como estratégia para reverter essa situagao.
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Para isso, foram listadas as opgdes dos itens do
menu principal (ENSINO, BOLSAS, AMBIENTES VIRTUAIS,
OUTROS), para verificar quais eram as opgdes mais
acessadas. Foram listadas também as opgdes de
configuragcbes de dados pessoais. E por ultimo, as
opcdes da pagina Turma Virtual, que é onde acontece
a integragao entre alunos e professores.

Em uma escala de 0 a 5, em que 0 indica a menor
frequéncia de acesso e 5 a maior frequéncia, a seguir
sao apresentados os resultados. Das opgdes do item de
menu ENSINO, o que possui maior frequéncia de acesso
€ MATRICULAONLINE com 45 indicagdes (51.1%). Embora
a funcao de realizar matricula s6 esteja disponivel nos
periodos de matricula, quando isso acontece se torna
a opgao mais acessada. Seguida de BAIXAR ATESTADO
DE MATRICULA com 44 indicacbes (50%), e logo apos
vem CONSULTAR HISTORICO com 37 indicagoes (42%).
Os numeros apresentados dizem respeito a indicagao
do namero 5 na escala.

Dentre as opgbes menos acessadas estdo a de
CANCELAR MATRICULA INSTITUCIONAL com 49 indicagoes
(55.7%), seguida do empate entre CONSULTAR UNIDADES
ACADEMICAS e CONSULTAR CALENDARIO ACADEMICO com
45 indicagbes cada (51.1%). Os numeros apresentados

agora dizem respeito a indicagéo do numero 0 na escala.

O item de menu BOLSAS sO apresenta uma opgao:
Oportunidades de bolsa. Utilizando ainda a mesma
escala de frequéncia, verificou-se que 61 participantes
(69.9%) néo utilizam essa opgao.

O item de menu AMBIENTES VIRTUAIS apresenta duas
opcdes: Buscar comunidades virtuais e Minhas
comunidades. Ainda utilizando a mesma escala de
frequéncia, verificou-se que 80 participantes (90.9%)
nao utilizam a primeira opg¢do. Para a segunda opgéo,
78 dos participantes (88.6%) disseram também néo
utiliza-la.

O item de menu OUTROS apresenta trés opgoes:
Forum de cursos; Acessar produgdes intelectuais; e
Atendimento ao aluno. Para a primeira opgao, 68 dos
participantes (77.3%) disseram ndo utiliza-la. Seguida
da segunda opcao em que 79 participantes (89.8%)
disseram também nao utiliza-la. Ja para a terceira
opcao, 70 participantes (79.5%) disseram também
nao utiliza-la. A tabela em detalhe desses resultados,
incluindo opgdes que aqui ndo foram citadas, estdo no
Apéndice B.

Na pagina Turma virtual, foram levantadas onze



principais tarefas que podem ser
realizadas pelos alunos. A indicagao de
acessos pelos usuarios seguiu 0 mesmo
padréao (de 0 a 5), e como os resultados
dessa parte sdo mais significativos para
o trabalho, seréo apresentados a seguir
na Tabela 4. Como se pode observar,
as opgdes que apresentam uma maior
frequéncia de acesso sao aquelas em
que dependem, primeiramente, da
acao de um professor, como visualizar
noticias cadastradas. Ja as opgdes que
podem ser executadas pelos alunos,
tais como Chat e Forum, praticamente
nao sao acessadas. E a proposta desse
ambiente virtual de ser uma extensédo da
salade aula, acaba por ser descontruida.

4.1.3 Descobertas secundarias

A Ultima pergunta do questionario abria
espaco paraque os alunos fizessem mais
alguma consideragcao em relagcao ao
SIGAA, que pudesse ajudar na pesquisa.
Como sugestdbes foram colocados:

Opcao 0 1 2 3 4 5
Visualizar frequéncia na disciplina 11 12 7 18 16 24
Visualizar notas das avaliagbes 6 8 8 16 18 32
Visualizar noticias cadastradas 7 8 7 14 16 36
Visualizar/ ter ativi

isualizar/submeter atividades 13 14 10 13 14 o4
cadastradas
Visualizar/ t

isualizar/responder enquetes 39 14 12 10 5 3
cadastradas
Visualizar/submeter avaliagbes

24 17 11 9 14 13

cadastradas
Visualizar plano de curso 26 12 15 13 10 12
Visualizar participantes da turma 10 12 18 16 20 12
Visualizar programa da disciplina 23 11 16 12 15 11
Forum 60 16 6 4 2 0
Chat 77 7 2 1 1 0
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Recursos atuais que poderiam melhorar; Sugestao de
novos recursos; e Criticas. Algumas respostas eram
mais voltadas para o ambito do desenvolvimento de
sistema, como acessar o SIGAA através de outros
navegadores, foram desconsideradas, uma vez que
nao sao o foco do presente trabalho. A seguir serao
apresentadas as respostas, de forma resumida, pois
algumas eram comentarios muito extensos e foi preciso
resumi-los.

» A interface é complexa, confusa e mal organizada;

* Necessita de uma pagina de ajuda onde séao
especificadas as fungdes disponiveis e para que elas
servem;

* Deve ser usado como um espaco de comunicagao
tanto entre alunos e professores, quanto entre os
proprios alunos. Deveria ser possivel criar grupos e ter
chat, assim como em redes sociais;

* Deveria ser possivel adicionar contetdo digital como
fotos, videos, livros, apostilas. Possibilitando, assim,
compartilhar contetdo entre a turma;

* Ainterface nao é atrativa, deveria ser mais minimalista;

* Os elementos da interface grafica deveriam conter
explicagbes quando o mouse € posto em cima dos
mesmos, para facilitar as tomadas de deciséo;

» Possibilitar a consulta dos créditos do Restaurante
Universitario;

* As ofertas de estagios deveriam ser feitas pelo SIGAA;

» Deveria usar o Google Classroom como referéncia
para o redesign;

» Muitos recursos sao dificeis de aprender e entender
como manipulé-los, por isso séo subutilizados;

* Disponibilizar informacbes gerais de contato sobre
aqueles que compde o departamento (Coordenador,
secretario, professores, etc.);

* Ama organizacao e apresentacao da informacgao, bem
como os elementos da interface grafica prejudicam o
processo de matricula.



4.1.4 Criacao de personas

Baseados nos dados coletado nessa primeiraetapa,
levantados através do questionario, foram criadas duas
personas. Personas, como ja foi abordado anteriormente,
séo personagens ficticios que englobam caracteristicas
dos usuarios tipicos do sistema, tais como seus objetivos,
atitudes e preferéncias. Dessa forma, mantem-se o
foco em quem vai receber o produto final, o que eles
necessitam, guiando o processo de projeto.

4.1.5 Inspecao de usabilidade no SIGAA

Como ja foi explicado na secéao 2.4.2 desse trabalho,
a inspecao de usabilidade utilizando checklists é uma
forma rapida e eficiente para identificar, baseado em
recomendacdes ergondmicas, problemas de usabilidade
gue comumente estao presentes nos sistemas interativos.
Ela foi realizada utilizando checklists disponibilizados no
site do LabUtil (Laborat6rio de Utilizabilidade da UFSC),
mais especificamente na pagina do Ergolist. O laudo final
gerado pelo site sera apresentado na Tabela a seguir.
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Questao

Critério ergonémico Qntd.~de Questdes nao _Né’o .
questoes conformes conformes aplicaveis

Presteza 17 5 8 4
Agrupamento por localizagcao 11 2 7 2
Agrupamento por formato 17 8 8 1
Feedback 12 4 7 1
Legibilidade 27 11 10 6
Concisao 14 4 8 2
Acbes minimas 5 2 3 0
Densidade informacional 9 1 8 0
Acbes explicitas 4 2 2 0
Controle do usuario 4 1 3 0
Flexibilidade 3 0 3 0
Experiéncia do usuario 6 2 4 0
Protegao contra erros 7 2 4 1
Mensagens de erro 9 4 5 0
Correcao de erros 5 1 4 0
Consisténcia 11 6 5 0
Significados 12 4 8 0
Compatibilidade 21 4 11 6
TOTAL 194 63 108 23
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Como pode ser observado, as questdes
nao conformes, que indicam aquelas que
nao estao seguindo as recomendacgdes
ergondmicas indicadas para prover uma
boa usabilidade, somam 108 (55.6%)
de um total de 194 questdes. Cada
uma das recomendacbes, possuem
pelo menos uma questdo que nao
esta conforme o recomendado. Isso s6
reforgca as informagdes levantadas junto
aos usuarios.

4.2 Escopo

4.2.1 Especificacoes funcionais e
requerimentos de conteudo

Baseado nas informagbes levantadas
no plano da Estratégia, nessa subsegao
serdo especificadas as funcionalidades
que o sistema devera ofertar para
suprir as necessidades dos usuarios.
Elas sdo produto da analise do perfil
dos usuarios, de suas necessidades,



suas criticas, sugestdes e referéncias de aplicacdes
e sites de preferéncia. Além de conclusbes oriundas
do processo de inspecao de usabilidade, em que se
observou certas congruéncias com os resultados do
questionario, validando grande parte seus dados.

Por se tratar de um redesign, alguns aspectos da
interface néo precisardo mudar de um ponto de vista
funcional, mas sim de uma perspectiva organizacional
e visual, que segundo a metodologia adotada, fazem
parte das etapas subsequentes. Por conta disso, nao se
faz necessario o registro de todas elas aqui. Contudo,
elas passarao por uma reformulagcao nas etapas que
se seguem.

Algumas especificagbes podem sofrer alteragcbes ou
serem removidas durante o processo de projeto, bem
como novas especificacbes podem surgir, faz parte da
natureza projetual, e é preciso estar apto a lidar com isso.

Geralmente, as especificacdes funcionais sdo acompa-
nhadas do conteldo que d& suporte a essas fungoes,
mas nem toda fungdo exige a descricao de conteudo,
como visto na metodologia (Capitulo 3), depende se o
recurso é mais voltado a funcionalidade ou ao contetdo.
Os requisitos sao mostrados a seguir em forma de lista,
conforme sugere a literatura.

1. O sistema deve possuir uma area de Login, com
campos para digitagdo do nome de usuario e senha.
Além disso, deve fornecer links para recuperagao dessas
informagbes;

2. Deve fornecer um sistema de navegacéao global, que
se repetira consistentemente por todas as paginas do
sistema. Deve utilizar icones como suporte para cada
rétulo de pagina;

3. Deve fornecer sistema de navegacgao contextual, caso
necessario;

4. Deve fornecer um espago para notificagbes de
atividades recentes, fornecendo informagdes sobre
quem exerceu a atividade, data e hora;

5. Deve fornecer um espago que engloba a configuragéo
de informacoes, tais como alteracdo de e-mail ou senha,
foto de perfil e dados pessoais. Além disso, a opcao de
fazer Logout (sair);

6. O sistema deve possibilitar a consulta de informacdes
académicas, tais como: atestado de matricula, histérico,
pendéncias de concluséo, etc.

7. Deve possuir um espago para divulgacao de
oportunidades de bolsas, com informagcdo sobre como
se candidatar;
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9. Deve possibilitar o compartiihamento de conteddo
digital, tais como videos, fotos, arquivos de texto, etc.;

10. Deve possuir poucos passos para realizagdo das
principais tarefas;

11. Deve possuir tooltips que apresentam informagdes
sobre botbes, campos de informacgdes, opgdes de menu,
etc.;

12. Deve possuir um feed de atividades recentes, quando
o aluno estiver visualizando detalhes de uma disciplina;

13. Deve possibilitar a submissdo de atividades e
avaliacbes cadastradas pelo professor;

14. Deve possibilitar a consulta de nota e frequéncia na
disciplina de forma mais facilitada;

15. Deve possibilitar a consulta de participantes da turma
e plano de aula da disciplina;

16. Deve possuir um espago com informagdes gerais de
contato sobre professores, coordenador(a), secretario(a);

17. Deve possuir um espago para contato entre alunos e
suporte técnico;

18. Deve fornecer uma linguagem simples e clara na
rotulacdo dos elementos da interface, com termos
compativeis com o publico-alvo;

19. Deve fornecer feedback para todas as agbes
executadas pelos usuarios;

20. O usuario deve ter controle sobre o sistema, podendo
a qualquer momento abortar uma tarefa ou desfazer uma
operacao e retornar ao estado anterior;

21. Deve evitar situacdes de erros, e prover suporte para
0S usuarios se recuperarem, caso eles ocorram;

22. Deve possuir layout, tratamento cromatico, tipografico
e iconogréfico apresentados de forma consistente em
todas as paginas do sistema;

23. O sistema deve possuir opgao de ajuda, com
documentacao das funcionalidades;
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4.3 Estrutura

4.3.1 Organograma geral do sistema

Pagina Inicia

Com base nos resultados das etapas anteriores foram
levantadas quais paginas vao compor a proposta de
redesign do presente trabalho. Elas foram organizadas

de forma hierarquica em um organograma, criando o

contexto navegacional e transacional geral do sistema,

como visto na imagem a seguir.

Y
‘ Turma Virtual das Disciplinas

l I

J — | L= )

‘ Atividades ‘ ‘ Noticias ‘ ‘ Integrantes ‘ ‘ Plano de Aula ‘ ‘ Forum ‘
Ensino
Y ¢
Historico Académico ‘ ‘ Historico IRA Pendéncias de Conclusdo ‘
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Y

Consultar
Y
’ Unidades Académicas | | Cursos ‘ ’ Compontentes
‘ Detalhes da Unidade ‘ ‘ Estrutura Curricular ‘

A

Bolsas

A

A

A

| Detalhes

da Bolsa |

Matricula

Y

A

A

Atendimento

A7

Y

¥ !

‘ Atestado de Matricula ‘ ‘

Matricula Online ‘

‘ Resultado das SolicitagGes

| | Cancelar Matricula Institucional | | Matricula Institucional ‘
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4.3.2 Modelagem das tarefas

Os fluxos sao tao importantes para boas interfaces
interativas quanto as telas em si, criar uma sequéncia de
acoes especificas, guiam o usuario através do sistema
enquanto eles realizam suas tarefas. Apesar disso, os
fluxos sao dificeis de comunicar durante o processo de
design, pois é muito demorado desenhar cada estado
de um fluxo. Além disso, eles ficam desatualizados
muito facilmente, a medida que as telas mudam. Por
outro lado, os fluxos descritos detalhadamente ndo séo
facilmente decompostos em listas de verificagao para
a revisao do design. Em contrapartida, ha formas de
modelar as tarefas dos usuarios criando fluxos mais
simples e flexiveis, foi o que propds Ryan Singer (2009)
em seu artigo A SHORTHAND FOR DESIGNING Ul FLOWS.
Nesse artigo, Ryan diz que:

Os fluxos sao feitos de interagdes individuais. Uma tela
oferece algumas possibilidades e o usuario escolhe
uma. Entdo, algo acontece e a tela muda. E uma
conversa continua. Cada momento em um fluxo é como
uma moeda com dois lados. A tela esta mostrando algo
de um lado, e o usuario esta reagindo do outro lado.
Esses diagramas de fluxo ilustram esta natureza de dois
lados com uma barra. Acima da barra é o que o usuario
vé, abaixo da barra é o que eles fazem. Uma seta liga a
acao do usuario a uma nova tela com mais uma agéo.

(SINGER, 2009. Tradugéo nossa)

A forma de representacéo do fluxo proposto por Ryan
pode ser visto na figura a seguir:

weat e wlar kel
uSell. Sees SxE AJEXT
blAT AEY Wit Tiley

Do 0O AEXT

E importante salientar que esses esquemas nao
foram determinantes no processo de projeto, eles s6
auxiliaram a entender o que, em termos de interface,
seria necessario para que o usuario interaja com o
sistema e consiga completar as suas tarefas. Aléem de
ajudar a entender os pontos em que serao necessarias
estratégias de prevencao e recuperacao de erros. A
seguir serao mostrados os resultados da modelagem
das tarefas do usuario utilizando o método em questao.



Figura 4.5 — Modelagem das tarefas: Login e Cadastro

v

DASHBOARD COM DISCIPLINAS
MATRICULAS NO SEMESTRE
TELA DE LOGIN

TELA DE LOGIN COM MENSAGEM

Entrar com usuario DE ERRO E SUGESTAO DE CORREGAO

e senha validos

Entrar com usuario TELA PARA RECUPERAR SENHA
e/ou senha invalidos

) . Entrar com e-mail registrado

Clicar em “Esqueceu a conta e enviar solicitagcao de
n

sua senha? mudanca de senha

Clicar em “Cadastrar” » TELA DE CADASTRO

Entrar com Tipo de Vinculo,
Nome completo, CPF, E-mail,

E-MAIL DE SOLICITAGAO
DE MUDANCA DE SENHA f
Clicar no link enviado para e-mail

TELA DE CONFIRMAGAO DO ENVIO

TELA DE MUDANGA DE SENHA

Entrar com nova senha

Usuario e Senha, validos

Entrar com Tipo de Vinculo,

Nome completo, CPF, E-mail,
Usuério e Senha, invélidos
TELA DE CADASTRO COM MENSAGEM

DE ERRO E SUGESTAO DE CORREGAO

Fonte — do autor
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DASHBOARD

Escolher alguma discipina
na qual estd matriculado

!

PAGINA DA DISCIPINA

Escolher segao
das Atividades

Escolher segao
das Noticias

Escolher segao
dos Integrantes

Escolher segao
do Plano de Aula

Escolher segao
do Férum
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Figura 4.6 — Modelagem da tarefa: Detalhes das disciplina

SEGAO DAS ATIVIDADES

Ver atividades cadastradas
pelo professor

Enviar atividades resolvidas
para o professor

Clicar na foto do professor
e ir até o perfil do mesmo

SEGAO DAS NOTICIAS

Ver noticias cadastradas
pelo professor

Clicar na foto do professor
e ir até o perfil do mesmo

SEGAO DOS INTERGRANTES

Ver integrantes da turma:
professor(es) e alunos
Clicar na foto do professor
ou aluno e ir até o perfil
do mesmo

SELETOR DE ARQUIVOS DO O.S.

Escolher arquivo da atividade

PERFIL DO PROFESSOR

Informagdes do professor

PERFIL DO ALUNO

Informagdes do aluno

SEGAO DO PLANO DE AULA

Ver plano de aula cadastrado
pelo professor. Data e Descrigcao
do conteudo da aula

SEGAO DO FORUM 4—/

Ver os topicos cadastrados
por professor(es) ou alunos

CRIAR NOVO TOPICO

Adicionar titulo, descriggo ——

Opcional: Adicionar
Anexo e/ou Imagem

Ordenar tépicos de acordo
com o filtro escolhido l

Fazer buscar pelo nome
de um tépico SELETOR DE ARQUIVOS DO 0.S.

Escolher segao

Escolher anexo ou imagem
do Férum

Fonte — do autor



Figura 4.7 — Modelagem da tarefa: Consultar Unidades Académicas

DETALHE DA UNIDADE ACADEMICA €¢——

>

LISTA DE UNID. ACADEMICAS

DA UNIVERSIDADE Informacgdes da Unidade Académica

LISTA DE UNIDADES ACADEMICAS e )
ORGANIZADAS CONFORME O TIPO Mapa de localizagao da Unidade
ESCOLHIDO

Clicar em uma das unidades
académicas mostradas

Filtrar pelos tipos de unidade Clicar em uma das unidades

académica académicas mostradas

Buscar pe|o nome da unidade _/—> UNIDADE ACADEMICA BUSCADA
académica

............................... Clicar na unidade buscada

Fonte — do autor

Figura 4.8 — Modelagem da tarefa: Consultar Cursos

» DETALHES DO CURSO <+—

LISTA DE CURSOS DA

UNIVERSIDADE LISTA DOS CURSOS
ORGANIZADOS CONFORME
O NiVEL ESCOLHIDO

Informacgdes do Curso

Clicar em um dos cursos
mostrados
............................... Clicar em um dos cursos
Filtrar pelo nivel: graduac3o, mostrados ) CURSO BUSCADO
mestrado, doutorado, etc...

LISTA DOS CURSOS

ORGANIZADOS CONFORME Clicar no curso buscado

Filtrar pela Unidade Académica/
responsavel pelo curso 0 A UNIDADE ESCOLHIDA

Clicar em um dos cursos
mostrados

Fonte — do autor
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Figura 4.9 — Modelagem da tarefa: Consultar Componente Curricular

LISTA DE COMPONENTES

CURRICULARES EXISTENTES

LISTA DE COMPONENTES
ORGANIZADOS DE ACORDO COM
A UNIDADE ESCOLHIDA

Clicar em um dos componentes
mostrados

Clicar em um dos componentes

Filtrar pela unidade académica
responsavel pelo componente

"""""""""""""""""" LISTA DE COMPONENTES

Filtrar pelo nivel do componente —— ) ORGANIZADOS DE ACORDO COM
................................. A NIVEL ESCOLHIDO

motrados

................................. Clicar em um dos componentes

Buscar pelo nome do motrados

componente

"""""""""""""""""" LISTA DE COMPONENTES
ORGANIZADOS DE ACORDO COM
O TIPO ESCOLHIDO

Clicar em um dos componentes

motrados

COMPONENTE BUSCADO

Clicar no componente buscado

DETALHE DO COMPONENTE <

Informagdes sobre o componente

Fonte — do autor
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Os fluxos mostrados ilustram as tarefas
que envolviam processos de interagcao
mais complexos, nem todas tarefas
necessitam do desenho de seufluxo, pois
sao muito simples. Como, por exemplo,
visualizar o historico do IRA(Indice de
Rendimento Académico), que pode ser
feito em apenas dois passos, por ser
uma simples visualizagdo de dados



4.4 Esqueleto

No Projeto E, metodologia inspirada na
proposta por Garrett, citada no capitulo
3 desse trabalho, os wireframes sé&o
classificadosemestruturaisearquiteturais,
de acordo com o grau de detalhamento.
Os estruturais sdo mais gerais e
identificam a distribuicdo do conteudo,
ja os arquiteturais sdo mais detalhados,
"indicando ndo somente a localizacao
de determinado contetdo, mas detalhes
especificos deste conteudo". (MEURER;
SZABLUCK, 2010)

4.4.1 Wireframes estruturais

Um dos principais erros do sistema atual
diz respeito a falta de consisténcia entre
as paginas do sitema, apresentando
configuragbes diferentes dependendo
da secdo do mesmo. E preciso se
estabelecer um padrdo no design,
apresentando e mantendo os mesmos
elementos de forma consistente em

todos os lugares que ele aparece.

Para solucionar esse problema, o
primeiro wireframe feito representa a
estrutura geral do sistema, que sera
replicada em toda a interface. Com
excegao da pagina de Login e Cadastro,
que precedem o acesso aos recursos do
sistema, e por conta disso nao precisam

seguir o mesmo layout. A seguir seréo
mostrados alguns wireframes estruturais
de algumas das principais areas do
sistema, onde pode ser observado como
essa estrutura geral se comporta. Esses
esbogcos nortearam o desenvolvimento
dos demais wireframes arquiteturais.
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Figura 4.11 — Wireframe estrutural: Pagina Inicial Figura 4.12 — Wireframe estrutural: Detalhes da disciplina

Assinatura Visual Notificagoes Usuario

Disciplina 1 Disciplina 2 Disciplina 3 Disciplina 4

Disciplina 5 Disciplina 6 Disciplina 7 Disciplina 8
Fonte — do autor Fonte — do autor

Figura 4.13 — Wireframe estrutural: Matricula Figura 4.14 — Wireframe estrutural: Consultas
Fonte — do autor Fonte — do autor



4.4.2 Wireframes arquiteturais

Os wireframes mostrados a seguir tém um nivel de
detalhamento maior, eles serviram para avaliar como o
conteudo e as funcionalidades deveriam ser inseridos
e apresentados na interface, bem como prever erros
estruturais e de rotulagéo. Eles foram feitos em cima de
uma malha construtiva (grid), que serve para diagramar
o conteldo e os elementos da interface, mantendo-os
alinhados e consistentes em todas as telas do sistema.

70px 22px

12 colunas |

85



Figura 4.18 — Wireframe: P&gina Inicial

Figura 4.19 — Wireframe: Atividades da disciplina

Fonte — do autor

Figura 4.20 — Wireframe: Noticias da disciplina

Fonte — do autor

Figura 4.21 — Wireframe: Integrantes da disciplina

86

Fonte — do autor

Fonte — do autor




Figura 4.22 — Wireframe: Plano de aula da disciplina

Figura 4.23 — Wireframe: Férum da disciplina

Fonte — do autor

Figura 4.24 — Wireframe: Passo 1 da Matricula

Fonte — do autor

Figura 4.25 — Wireframe: Busca Avancada da Disciplina

Fonte — do autor

Fonte — do autor
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Figura 4.26 — Wireframe: Passo 2 da Matricula Figura 4.27 — Wireframe: Passo 3 da Matricula

Fonte — do autor

Fonte — do autor

Figura 4.28 — Wireframe: Informes do processo de Matricula Figura 4.29 — Wrieframe: Detalhe de uma disciplina

Fonte — do autor Fonte — do autor



Dois dos principais problemas levantados, tanto
na inspecao de usabilidade quanto no questionario
aplicado junto aos alunos, diz respeito a ma organizagao
e distribuicao da informagcdo e a navegagao confusa
que possui o sistema atual, 0 que exigiu uma atengao
especial para essa etapa do processo.

Como pode ser observado nos wireframes, a nova
interface traz uma navegagéo fixa, que se mantem
consistente em todas as areas do sistema, além de ter
ganhado uma area maior de destaque. As figuras ao
lado ilustram bem esses problemas, na 4.30 o menu no
qual o aluno tem acesso as principais funcionalidades
do sistema fica na parte superior esquerda, ja na 4.31
ele ndo aparece mais. O outro menu aparece na parte
superior direita, e se comporta como um menu principal
aparecendo em todas as telas do sistema, contudo,
algumas de suas fungdes ndo funcionam e outras néo
sao provém valor significativo para os usuarios e, por
conta disso, sao subutilizadas.
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Outra grande mudanga proposta com o redesign é
a utilizacao de caixas(cards) para organizagdo das
informagbes ao invés de tabelas, como pode ser
observado nas figuras ao lado.

O principal problema da utilizagdo de tabelas na web,
é a dificuldade ou inviabilidade de apresenta-las em
dispositivos moveis. Em layouts responsivos, o uso
de tabelas implica em uma grande dificuldade para os
desenvolvedores apresentarem as informagbes sem
que hajam perdas de legibilidade ou leiturabilidade
das informacbes. Esse problema aumenta ainda
mais quando as linhas das tabelas contém muitas
informacdes, como é o caso das utizadas no SIGAA.

Apesar do presente trabalho nédo esta focado na criagéo
da interface para dispositivos moveis, a responsividade
ser um prérequesito para qualquer projeto voltado
para web. Além do fato de ter sido um requesito
constantemente ressaltado pelos alunos durante
a pesquisa. Por isso, € importante viabilizar esse
requesito, e a melhor solugéo foi a utilizagdo desses
cards para agrupar e apresentar as informacgdes.

Apesar deles ocuparem mais espaco na tela, também
foi pensado um robusto sistema de buscas para
minimizar a navegacgéo vertical e fazer com que os
usuarios encontrem o que procuram mais facilmente.
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4.5 Superficie

Uma da maiores motivacdes para escolher o SIGAA
como objeto de estudo, foi o fato de que sua interface
tem um design visual muito ultrapassado, por nao ter
recebido nenhuma atualizagéo desde sua concepgao.
Esse defeito foi novamente ressaltado pelos usuarios
durante a pesquisa, validando essa motivagao.

Durante as etapas anteriores esse defeito foi sendo
gradativamente tratado, através da arquitetura da
informacéo, design de informagéo e etc. Nessa etapa foi
definida a interface final do usuario, foram escolhidas
as cores, tipografia e icones, que comporam o produto
final. De acordo com Norman (2008), existem pesquisas
que mostram que produtos digitais que possuem um
visual melhor, sdo 25% mais faceis de serem utilizados
do que os de seus concorrentes. Desta forma, quanto
mais aperfeicoada for a interface, maiores as chances
dos usuarios terem uma melhor experiéncia de uso.

Como sintese desse processo, foi criado um guia de
estilo que agrupa as principais elementos visuais
utilizados nesse tratamento visual que os wireframes
arquiteturais receberam.

4.5.1 Guia de Estilo

TIPOGRAFIA

Roboto

h1 Roboto Bold

h2 Roboto Medium
h3 Roboto Medium

h4 Roboto Regular
h5 Roboto regular
h6 Roboto Bold

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip commodo.

iCONES

' @2 B
% Q @ v
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CORES

Black 85% Black 75% Black 50% Black 35% Black 5%
#232323 #414141 #808080 #ATATAT #F2F2F2

Inputs

Place holder example

Focus input example\

Dark Blue Light Blue

#002E50 #2185D0

ELEMENTOS

Botoes
BUTTON HOVER HOVER 2
BUTTON BUTTON
SUCESS 2313{0]

Paginacao

‘( 1 2 3 4 )’

92

Input error
Error message
Dropdown
Place holder dropdown v
Place holder dropdown v

Item dropdown

Item dropdown

Item dropdown

Item dropdown




4.6 Interface Final

Para ficar mais claro as mudangas
propostas nesse trabalho, essa parte
sera destinada a apresentacdo da
interface final para o SIGAA, mostrando
também algumas telas do sistema atual.
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Figura 4.36 — Redesign da pagina de Cadastro (Popup)

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.



Figura 4.37 — Print da pagina de Cadastro

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.38 — Redesign da Péagina Inicial

Fonte — do autor



Figura 4.39 — Print da pagina Inicial

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.40 — Print da pagina Turma Virtual

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.46 — Print da pagina de Matricula Online

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.54 — Print da pagina de Historico de IRA

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.56 — Print da pagina de Pendéncias de Concluséo

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.60 — Print da pagina de Consulta de Unidades Académicas

Fonte — SIGAA. Disponivel em: si3.ufc.br Acesso em 01 jul 2017.
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Figura 4.62 — Redesign da pagina de Detalhe da Unidade Académica

Fonte — do autor
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Figura 4.64 — Redesign da pagina de Consulta de Componentes Curriculares

/

Fonte — do autor
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4.7 Teste de usabilidade

De posse doresultado final da interface, foi desenvolvido
um protétipo de média fidelidade utilizando o aplicativo
web [nVision. Este, é uma das ferramentas mais
utilizadas por designers de produtos digitais, pois
permite a criacao de protétipos de forma rapida e facil,
para serem feitos testes com usuérios e as devidas
melhorias, quando nececessario.

Segundo Nielsen (2007), com cinco participantes se
obtem 80% dos problemas de usabilidade. E 6bvio que
quantos mais usuarios participarem do teste, melhor.
Porém, o teste de usabilidade visa o levantamento de
dados qualitativos. Ainda segundo alguns estudos do
autor, a partir do 6° participante, os problemas comegam
a se repetir e o aprendizado diminui.

O principal objetivo do teste foi avaliar se a novainterface
da o suporte necessario para que 0s usuarios consigam
realizar as tarefas de forma fluida, sem encontrar
dificuldades. Além de buscar erros de usabilidade e
levantar opinides sobre o novo visual da interface.

A seqguir serao listadas as tarefas que os usuarios
realizaram durante o teste:

—

. Entrar ou Cadastrar-se no sistema

2. Consultar Pendéncias de Conclusao

3. Ver atestado de matricula

4. Consultar Histoérico

5. Consultar Hlistérico do IRA

6. Fazer matricula online

7. Ver Atestado de Matricula

8. Visualizar Notas e Frequéncia de uma disciplina
9. Visualizar/submeter Atividades cadastradas

10. Visualizar Noticias cadastradas

11. Visualizar Plano de Aula

12. Visualizar Integrantes da Turma

13. Visualizar/adicionar novo tépico no Férum

14. Visualizar Perfil

15. Visualizar/Editar Dados Pessoais

16. Consultar Unidades Académicas

17. Consutar Cursos da UFC

18. Consultar Oportunidades de Bolsas

19. Entrar em contato com a Coordenagéao do Curso



4.7.1 Resultado dos testes

Os testes foram realizados com cinco usuarios
representativos do publico-alvo, alunos de cinco cursos
e semestres diferentes, para obter feedbacks de
usuarios com diferentes niveis de experiéncia quanto a
utilizacao do SIGAA, como mostra a tabela:

Cursos Semestre
Odontologia 5°
Medicina 1°
Ciéncia da Computacao 3¢
Pedagogia 6°
Engenharia Civil 7°

Os usuarios foram solicitados a realizar as tarefas
listadas anteriormente enquanto eram observados.
Os testes duraram em média 25 minutos, levando em
consideragdo também as pequenas pausas entre a
finalizagao e a descrigao da proxima tarefa.

Todos o0s usuarios conseguiram realizar todas as
tarefas solicitadas, segundo eles a nova organizagéao

das informacgbes e do sistema de navegagao tornaram
0 uso mais facilitado.

Uma vez logado no sistema, algumas tarefas foram
realizadas em menos de 20 segundos, como a consulta
do Historico do IRA.

Uma dificuldade recorrente, mas que era em pouco
tempo superada, foi o fato de algumas subsecbes do
sistema estarem em sec¢odes diferentes do sistema atual.
Como € o caso da tarefa "Ver atestado de matricula",
que atualmente se encontra no menu Ensino, mas que
apds a reorganizacao da arquitetura da informacao, foi
movida para a secao de Matricula, por afinidade.

Ao final de cada teste, os usuarios foram perguntados
sobre o que acharam do novo visual da interface e da
usabilidade na proposta de redesign do SIGAA. Todos
forneceram feedbacks positivos, argumentando que
conseguiriam realizar suas tarefas rotineiras de forma
mais facilitada caso houvesse a implementagao desse
projeto. Destacaram também que o visual mais simples
ajuda a focar na tarefa e torna a interagdo mais fluida
e intuitiva.

No geral, os testes forneceram bons feedbacks, usados
para validar hipéteses quanto a facilidade na utilizagéao
de algumas funcionalidades.

127



(-
(&)

inais -

Consideracoes F

128

O intuito desse trabalho foi de, com base em uma revisao
sistematica da bibliografia, entender as disciplinas que
tangem o design de interface centrado no usuario, para
se poder desenhar uma estrutura de agao pararesolugao
do problema de pesquisa. Dessa forma, tém-se um
panorama de como é feita essa pratica atualmente,
nomeadamente suas diretrizes, seus conceitos, técnicas
e ferramentas. Isso, nos fornece um conjunto de boas
praticas no projeto de uma interface de usuario, que
foram sistematicamente aplicadas e validadas.

O primeiro passo do trabalho foi levantar as necessida-
des dos usuarios, delineando a situacao atual em
que reside o problema, o que inclui a identificacao
do perfil do usuario, seus objetivos e atividades, sua
avaliacao sobre seu desempenho com o sistema atual,
suas ideias de melhorias para o0 mesmo, dentre outras
coisas. Paralelamente, foram feitas inspecbes de
usabilidade no sistema atual, com o intuito de encontrar
possiveis falhas que, eventualmente, podem interferir
negativamente na experiéncia dos usuarios.

Todo esse apanhado de dados e informagdes, foram
traduzidos em especificagdes funcionais e requerimentos
de contetdo, que ja caracteriza um pensamento
estratégico sobre como resolver o problema. Com isso,

buscou-se delimitar o escopo do projeto, registrando
0 que sera possivel realizar com a nova interface,
descrevendo as fungdes disponiveis aos usuarios que
lhes auxiliardo na realizacao de suas tarefas.

Essas duas primeiras etapas s&o, segundo a literatura,
a parte mais importante do projeto, uma vez que todas
as fases subsequentes dependem diretamente das
decisbes tomadas nesses niveis mais abstratos do
desenvolvimento. Por isso, foi feito um grande esforco
para que todas as diretrizes fossem seguidas, embora
em alguns momentos estas precisassem sofrer algumas
alteracOes para se adaptar ao contexto do problema.

A principal dificuldade enfrentada durante esse
processo diz respeito ao levantamento dos dados.
Pelo fato de a universidade possuir milhares de alunos,
era desejado que uma quantidade maior de pessoas
tivessem participado da pesquisa, o que tornaria essa
etapa mais rica de informacdes. Apesar disso, aquelas
que participaram forneceram dados muito significativos,
que foram importantissimos para o encadeamento
das agOes de projeto. Através da jungao dos dados
adquiridos com a experiéncia do autor da pesquisa, que
também é aluno/usuario do objeto de estudo, buscou-
se propor a melhor solugéo possivel.



As fases posteriores tiveram um carater mais pratico,
um momento de gerar ideias, criar e aplicar estratégias
de design para gerar alternativas que estejam em
consonancia com a proposta do trabalho.

O principal desafio dessa etapa foi tornar um sistema
que possui um certo nivel de complexidade, o mais facil
possivel de ser utilizado. A universidade possui uma
diversidade enorme de pessoas, com experiéncias,
formacdes e limitagbes diferentes. Projetar uma nova
interface que atendesse as necessidades de um
espectro grande de usuarios foi um grande desafio. Por
isso que o envolvimento dos usuarios no processo foi
determinante, pois as informacdes fornecidas guiaram
e fundamentaram as escolhas feitas no design.

O resultado desse trabalho € apenas um recorte do
objeto de estudo, que € muito mais abrangente, néo
se restringindo somente a interface utilizada pelo
aluno. Contudo, buscou-se trabalhar visando sempre
o sistema como um todo, para que todas as solugbes
de design propostas pudessem ser adaptadas para as
demais areas do sistema.

Diante disso, consideramos que todos os objetivos
apresentados no inicio do trabalho foram alcangados,
como mostram os bons resultados colhidos até entao.
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APENDICE A - RELACAO DOS CURSOS

PARTICIPANTES DO QUESTIONARIO

Cursos Numero de participantes
Design 32
Sistemas e Midias 12
digitais

Arquitetura e Urbanismo 11
Engenharia Civil 4
Ciéncias Bioldgicas 3
Engenharia Quimica 2
Engenharia Computagéo 2
Ciéncias Contabeis 2
Farmacia 2
Geografia 2

Engenharia Metalurgica

Engenharia de Alimentos

Engenharia Ambiental

Engenharia de
Teleinformatica
Engenharia de Produgéo
Mecéanica

Engenharia de Energias
e Meio Ambiente

Engenharia Mecanica
Ciéncias Ambientais
Jornalismo
Matemética

Geologia
Enfermagem
Odontologia
Pedagogia

Ciéncias Econbmicas

Mestrado Ciéncia da
Computacao




APENDICE B - RELAGAO ENTRE OPGOES DOS ITENS DE MENU E ACESSOS

Opcao 0 1 2 3 4 5
Baixar atestado de matricula 0 5 2 13 24 44
Consultar histérico 0 4 5 19 23 37
Consultar pendéncias de concluséo 26 25 12 8 14 3

Realizar matricula online 1 3 6 18 15 45
Consultar curso 20 13 12 28 6 9
Consultar componente curricular 11 10 15 21 20 11
Consultar turma 15 8 11 23 17 14
Unidades académicas 45 23 10 8 1 1

Consultar calendario académico 45 18 9 7 7 2

Matricula institucional / Cancelar Matricula inst. 49 9 4 10 9 7
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Opcao

Consultar oportunidades de bolsa na UFC

61

16

Opcao

Buscar comunidades virtuais

Acessar comunidades virtuais

80

78

Opcao

Acessar féorum de cursos
Acessar produgOes intelectuais

Atendimento ao aluno

68

79

70

13
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APENDICE C - QUESTIONARIO APLICADO ONLINE

OBJETIVOS:

* Identificar o nivel de satisfacdo no uso do sistema
atual;

* Verificar o conhecimento dos usuario no uso de
internet;

* Identificar as tarefas realizadas mais frequentemente;
* Identificar as dificuldades na realizagao dessas
tarefas;

* Identificar os principais defeitos do SIGAA, segundo
os alunos;

» Conhecer sistemas que os usuarios estao habituados
a utilizar, verificando os pontos que contribuem para
essa satisfagao no uso;

QUESTIONARIO

PARTE 1

1. Qual seu curso?

2. Qual seu semestre?

3. Qual sua idade?

( ) Menos de 18 anos de idade.
Entre de 18 e 24 anos de idade.
Entre de 25 e 40 anos de idade.
Mais de 40 anos de idade.

)
()
()
()

4. Ha quanto tempo vocé utiliza internet?
( ) Menos de 1 ano

Entre 1 e 5 anos

Entre 6 e 10 anos

Mais de 10 anos

~— ' S S

(
(
(

5. Como vocé avalia os seus conhecimentos no uso
da internet, sistemas/aplicacdes online?

( ) Basico (s6 utilizo para pesquisas).

( ) Intermediario (também utilizo e-mail, redes sociais,
fago download, vejo video e ougo musica).

( ) Avancado (também utilizo outras aplicagbes como:
trello, evernote, dropbox, google drive, docs google).

6. Quanto tempo por semana vocé acessa a Web?
( ) Menos de 5 horas por Semana

Entre 5 e 10 horas por Semana

Entre 10 e 15 horas por Semana

Mais de 15 horas por Semana

~— ' SN S

(
(
(
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7. Como vocé avalia as suas primeiras experiéncias
na utilizagdo do SIGAA?

( ) Aprendi rapidamente, precisei de poucos acessos
para me adaptar.

( ) Demorei para aprender, precisei acessa-lo diversas
vezes para me adaptar.

8. Quantas vezes por semana vocé utiliza o SIGAA?
() De1a2vezes

De 3 a 5 vezes

De 5 a7 vezes

Mais de 7 vezes

)
()
()
()

9. Qual sua avaliacéao sobre sua satisfagao ao utilizar
o SIGAA?

( ) Estou satisfeito.

( ) Estou insatisfeito.

( ) Indiferente.

10. Como vocé avalia o seu desempenho na
utilizacao do SIGAA?

( ) Nao consigo realizar minhas tarefas.

( ) Tenho muita dificuldade na utilizagao do sistema,
demoro para encontrar 0s recursos que me ajudem a
realizar minhas tarefas e alcangar meus objetivos.

( ) Tenho pouca dificuldade na utilizagao do sistema,
mas as vezes ainda me perco na realizagao das
tarefas.

( ) Nao tenho dificuldade na utilizagao do sistema.

PARTE 2
11. Indique, dentre as tarefas listadas abaixo, quais
sao as que vocé mais utiliza?

OPCOES DO MENU ENSINO:

Baixar o atestado de matricula
Consultar histérico

Consultar pendéncias de concluséo
Realizar matricula online

Consultar Curso

Consultar componente curricular
Consultar turma

Unidades académicas

Consultar calendario académico

) Matricula institucional / Cancelar matricula
institucional

e T T T T T T T T T
S N N N N N N N N



TURMA VIRTUAL:

() Visualizar frequéncia na disciplina

() Visualizar nota da disciplina

() Visualizar noticias cadastradas na disciplina

() Visualizar/Resolver atividades cadastradas na
disciplina

() Visualizar/Responder enquetes cadastradas na
disciplina

() Visualizar/Resolver avaliagbes cadastradas na
disciplina

() Visualizar plano de curso

Visualizar os participantes da turma

Visualizar programa da disciplina

Férum

Chat

e e e

)
)
)
)

DADOS PESSOAIS
() Alterar foto do perfil
() Alterar e-mail ou senha

() Alterar demais dados tais como endereco, contatos,

documentos, etc.

BOLSAS
() Consultar oportunidades de bolsa na UFC

AMBIENTES VIRTUAIS
() Buscar comunidades virtuais
() Acessar comunidades que vocé faz parte

OUTROS

() Acessar Forum de Cursos

() Acessar produgdes intelectuais (Acervo dos docentes ou
Defesas de P6s-Graduacgao)

() Atendimento ao aluno

12. Caso vocé seja um usuario insatisfeito, indique, dentre os
itens listados abaixo, quais vocé julga os principais defeitos
do SIGAA, no que diz respeito a sua interface grafica:

) Interface gréfica com visual ultrapassado.

Navegacéo confusa.

icones com pouca ou nenhuma representatividade.
Tamanho dos icones.

Ma organizagao e distribuicao da informacao.

) Falta de consisténcia e padrao (Os elementos da
interface grafica aparecem de forma de diferente durante a
navegagao)

( ) Tamanho das letras e espagamento entre elas.

( ) Paleta de cores.

( ) Alinguagem utilizada nos rétulos de botbes, menus, etc.

~—— N N S

(
(
(
(
(
(

Outros:
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13. Indique dentre os sites/aplicacdes online listados Caso ainda tenha alguma sugestéao, escreva no
abaixo aqueles que lhe auxiliam em atividades do dia- espaco abaixo:
a-dia, que vocé gosta e esta habituado a utilizar.

REDES SOCIAIS
) Facebook
Twitter
Tumblr
Linkedin
Google +
YouTube
Behance
Pinterest
Gmail
Outlook
Yahoo
Dropbox
Google Drive
OneDrive
Trello
Evernote
Documentos do Google
utros:

(

()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
O
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