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RESUMO

A usabilidade de um software ou website € a qualidade de interacdo da interface
com o usuario, a qual deve oferecer uma facil e satisfatoria interagao entre o usuario
e o sistema. Uma das formas de avaliar a usabilidade de um software ou website é
por meio da ferramenta web ErgoList que se trata de uma ferramenta muito utilizada
para realizar a inspeg¢do de usabilidade. Entretanto, esta ferramenta ainda se
encontra com uma arquitetura web antiga e ndo possui uma interface agradavel para
0 usuario, além de nao permitir a avaliagdo off-line, obrigando o usuario a estar
conectado na Internet para realizar a avaliagdo. Assim, este trabalho propde o
desenvolvimento de um prototipo mobile baseado no ErgoList e utilizando técnicas
de mobile-first e de design de interface voltada para dispositivos moéveis, com o
objetivo de tornar flexivel, facilitar as atividades de inspecédo ergonémica e permitir
mobilidade ao usuario. Como resultado, pretende-se melhorar a experiéncia na
realizacdo de inspecbes de usabilidade, além de flexibilizar a tarefa permitindo a

inspecao em ambientes sem acesso a Internet.

Palavras-chaves: Inspecao de Ergonomia, Avaliacdo de Usabilidade, Protétipo
Mobile, Mobile-First.



ABSTRACT

The usability of a software or website is the quality of interaction of the user interface,
which should offer an easy and satisfactory interaction between the user and the
system. One of the ways to evaluate the usability of a software or website is through
the web tool ErgoList that is a very used tool to perform the usability inspection.
However, this tool still has an old web architecture and does not have a user-friendly
interface, besides not allowing offline evaluation, forcing the user to be connected to
the Internet to carry out the evaluation. Thus, this work proposes the development of
a mobile prototype based on the ErgoList and using mobile-first and interface design
techniques aimed at mobile devices, with the aim of making it flexible, facilitate
ergonomic inspection activities and allow mobility to the user. As a result, it is
intended to improve the experience in performing usability inspections, in addition to
making the task more flexible, allowing inspection in environments with no Internet

access.

Keywords: Ergonomics Inspection, Usability Assessment, Mobile Prototype, Mobile-
First.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

Interface € um meio computacional que permite a interagao do usuario com o
software ou web site, o qual deve ser intuitiva e de facil manuseio. Para que ocorra
essa facilidade, € necessario garantir a usabilidade do software. A norma ISO 9241
define usabilidade como a capacidade que um sistema interativo oferece em
determinado contexto de operacao, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz,
eficiente e agradavel (ISO 9241, 2002).

Segundo Cybis (2010), um problema de usabilidade pode ocorrer em
determinadas circunstancias, quando uma caracteristica do sistema interativo resulta
em perda de tempo, podendo inutilizar ou inviabilizar a realizacdo de uma tarefa.
Deste modo, o problema estara aborrecendo, constrangendo ou até mesmo
traumatizando a pessoa que esta interagindo com o sistema.

Para assegurar a usabilidade de software e aplicagdes web, pode ser utilizada
a técnica de avaliagao de usabilidade, que oferece trés formas principais para ser
realizada: avaliagdes heuristicas, inspe¢des ergonémicas e testes de usabilidade. As
avaliagbes heuristicas representam um julgamento de valor sobre as qualidades
ergondbmicas de Interfaces Humano-Computador; é realizada por especialistas em
ergonomia que examinam o sistema interativo e diagnosticam problemas que os
usuarios possivelmente encontrardo durante a interagdao (CYBIS; BETION; FAUST,
2010).

Uma diferente forma de avaliar a usabilidade &€ por meio de inspecdes
ergondmicas por meio de listas de verificagdo que permitem que profissionais
identifiquem problemas menores e repetitivos das interfaces, no qual o inspetor
aplica um grupo de questbes especificas a fim de procurar fatores que possam
ocasionar erros e problemas de interacdo. Outra técnica utilizada sao os testes de
usabilidade, que tém foco na avaliacdo das interagdes entre os usuarios e o sistema,;
seu objetivo é constatar os problemas de usabilidade, medindo seu impacto negativo
sobre as interacgdes e identificar suas causas na interface (CYBIS, 2010).

A ergonomia almeja proporcionar eficiéncia e eficacia, porém, preocupa-se

também com a saude do usuario. Seu objetivo é proporcionar a usabilidade,



14

garantindo que os softwares ou websites satisfagam as necessidades do usuario, e
adapta-se a sua maneira de utilizar os recursos.

A avaliagao de ergonomia e usabilidade de interfaces pode ser realizada por
meio de inspegdes e por listas de verificagdo as quais auxiliam na verificagado de
ruidos na interface que dificultam sua utilizagdo. Para realizar essa avaliacido podem
ser utilizados os critérios ergondmicos de Scapin e Bastien, que em 1993,
formalizaram um conjunto de oito critérios ergonémicos principais que se subdividem
em dezoito subcritérios e critérios elementares, “com o objetivo de minimizar a
ambiguidade na identificacdo e classificagdo das qualidades e problemas
ergondmicos do software interativo” (CYBIS, 2010).

A ferramenta ErgoList € muito utilizada para realizar a inspeg¢ao de ergonomia,
com o proposito de auxiliar os profissionais da area de Interacdo Humano
Computador (IHC) na avaliacdo das interfaces de websites ou softwares. E uma
ferramenta web, voltada para computadores de mesa que foi desenvolvida na
Universidade Federal de Santa Catarina na década de 90 e sua ultima atualizagao
foi realizada em 2011, por este motivo sua interface pode ser de dificil manuseio e
pouca interacdo com o usuario.

Sabendo que o desenvolvimento moével possui suas caracteristicas proéprias,
sera utilizada as técnicas de mobile first para a criagao da proposta do ambiente
mobile, no qual primeiramente se pensa em desenvolver projetos para dispositivos
moveis e depois adapta-lo para o desktop, com um numero reduzido de informacodes
na tela, pois devem exigir agdes minimas de seus usuarios. Entretanto, ha alguns
desafios para a criacdo de aplicagbes moveis, pois os celulares possuem telas e
teclados pequenos, funcionam com baterias e devem oferecer interagdes de curta
duragao, uma vez que 0s usuarios necessitam acessar uma informacao ou obter um
feedback de forma rapida.

Assim, este projeto propde um ambiente mobile para o ErgoList, considerando
caracteristicas de desenvolvimento de dispositivos méveis, no qual pretende-se
tornar suas interfaces mais intuitivas e agradaveis, para que o usuario tenha uma
experiéncia agradavel e também maior flexibilidade e facilidade ao realizar a

inspe¢ao ergondémica.
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1.2 OBJETIVOS

Esta secéo apresenta os objetivos gerais e especificos desta pesquisa.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste presente trabalho é desenvolver um protétipo de
interacdo mobile para realizar a inspecao ergonémica de softwares ou websites,
baseada na ferramenta web ErgoList e utilizando técnicas de design de interface

voltadas para dispositivos moéveis.

1.2.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste projeto de pesquisa sao:

e Compreender o funcionamento da ferramenta web ErgolList;

e Realizar um levantamento das funcionalidades existentes na versao
atual;

e Fazer um estudo das funcionalidades que serdo migradas para mobile
considerando as necessidades do usuario;

¢ Definir componentes da interface e da interagdo mobile;

e Propor um protoétipo de média/alta fidelidade e um storyboard;

e Avaliar a aceitabilidade da proposta.

1.3 JUSTIFICATIVA

A ferramenta web ErgoList € muito utilizada e apropriada para realizar
inspecbes de usabilidade. Entretanto, sua arquitetura dificulta a aplicagcdo em
softwares ou websites, pois € uma ferramenta dependente da web.

A partir da dificuldade de se utilizar a ferramenta somente conectado a
internet, identificou-se a necessidade do desenvolvimento de um protétipo mobile,
para que exista a flexibilidade e facilidade ao realizar os experimentos. Com esta
proposta pretende-se facilitar a utilizagdo da ferramenta, torna-la mais intuitiva e
agradavel, utilizando as técnicas de mobile first, para que o usuario realize com

facilidade a inspecao de ergonomia nas interfaces de sistemas.
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1.4 METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa experimental, que
segundo Gil (2006), consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar as
variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controle e de
observacao dos efeitos que a variavel produz no objeto.

A pesquisa proposta foi realizada adotando os conceitos de: Interagéo
Humano-Computador (IHC), Usabilidade, Inspecdo ErgonO6mica de Interface,
Critérios Ergonémicos de Bastien e Scapin, Ferramenta ErgoList, Mobile First,
Ergonomia e Usabilidade da Interagdao Mével e Trabalhos Relacionados.

Para o desenvolvimento da proposta de um ambiente mobile que apoia a
inspecdo de ergonomia de interfaces, foi utilizada a ferramenta de prototipagéo
Pencil Project, a qual suporta interfaces Android e I0S, além de criacdo de
fluxogramas. A avaliagao e aceitabilidade da proposta foi realizada por meio de uma
pesquisa a partir das informacgdes coletadas de um questionario, no qual foram
analisados os protétipos da interface e respondido um questionario online.

Para o desenvolvimento deste trabalho foram necessarios os seguintes
passos metodoldgicos:

a) Leitura de livros e artigos da area de teste de usabilidade e inspegao
de ergonomia de interfaces em dispositivo moveis;

b) Estudo sobre os critérios ergonémicos de Bastien e Scarpin;

c) Estudo e analise da ferramenta web ErgoList e suas funcionalidades;

d) Exploracédo dos padrdes e técnicas de design para dispositivos moveis,
os quais visam facilitar o desenvolvimento das interfaces;

e) Estudos dos critérios adequados para propor ao usuario acesso rapido
as funcionalidades propostas, mantendo a consisténcia dos conteudos
da ferramenta web ErgolList.

f) Desenvolvimento da proposta de interface movel, utilizando as técnicas
de mobile first, considerando a proposta de desenvolver uma interface
no qual o usuario exer¢ga uma carga de trabalho menor ao se interagir
com a interface.

g) Avaliacao e aceitabilidade da proposta.
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1.5 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Neste trabalho foi proposto um ambiente mobile para apoiar a inspecao
ergondmica de softwares ou websites.

No capitulo 1 sera apresentada uma introdug¢ao sobre o trabalho, constituida
pela descricdo dos objetivos gerais e especificos, justificativa e metodologia
utilizada.

No capitulo 2 sera apresentada a Fundamentacao Tedrica, composta por uma
introducdo ao conceito de interagdo humano-computador, usabilidade, inspegao
ergondmica de interface, critérios ergondmicos de Bastien e Scapin, ferramenta
ErgoList, mobile first, ergonomia e usabilidade da interagdo movel e trabalhos
relacionados.

No capitulo 3 sera apresentado o desenvolvimento, constituida pela descrigao
da analise das funcionalidades do ErgoList e Prototipo mobile para apoiar a
inspecéo de ergonomia de interfaces.

No capitulo 4 sera apresentado a Avaliagdo do Protétipo, o capitulo 5 é
constituido pelos resultados e o capitulo 6 contém as consideragdes finais sobre o

trabalho proposto.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta alguns temas significativos a fundamentagao tedrica
da pesquisa. A primeira abordagem é Interagdo Humano-Computador (IHC), para
compreender como ocorre a interagdo entre o usuario e a maquina. Em seguida o
conceito de Usabilidade, para identificar os principais conceitos necessarios para se
inspecionar e avaliar um software ou website. Na sequéncia um estudo sobre
Ergonomia e Inspecdo Ergondémica, para identificar os problemas presentes nas
interfaces. Em sequéncia sera apresentado os Critérios Ergonémicos de Bastien e
Scapin, a ferramenta ErgoList, conceito sobre Mobile First, Ergonomia e Usabilidade

da Interacdo Movel e Trabalhos Relacionados.

2.1 INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

A Interagdo Humano-Computador (IHC) é uma disciplina da Tecnologia da
Informatica que estuda a interagao entre computadores e pessoas, preocupando-se
com o design e implementacao de sistemas. Tem como objetivo garantir a seguranga
e a satisfacdo dos usuarios enquanto executam tarefas interagindo com as
maquinas. Como vemos em Rocha e Baranauskas:

O termo Interagdo Humano-Computador (IHC) foi adotado em
meados dos anos 80 como um meio de descrever esse novo campo
de estudo. E como ja dissemos, termo emerge da necessidade de
mostrar que o foco de interesse € mais amplo que somente o design
de interfaces e abrange todos os aspectos relacionados com a
interacao entre usuarios e computadores (ROCHA; BARANAUSKAS,
2003, p. 14).

Os objetivos de IHC sédo o de produzir sistemas de facil interagcdo com os
usuarios, melhorando a seguranga e garantindo a usabilidade dos sistemas
computacionais, verificando a facilidade que o usuario interagiu com as interfaces do

sistema.
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2.2 USABILIDADE

A usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso dos programas e
aplicagdes. Assim, ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas depende
de um acordo entre as caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus
usuarios ao buscarem objetivos em determinadas situagdes de uso. Uma mesma
interface pode proporcionar interagbes satisfatérias para usuarios experientes e
deixar muito a desejar quando utilizada por novatos (CYBIS; BETION; FAUST,
2010).

A norma ISO 9241 define usabilidade como a capacidade que um sistema
interativo oferece a seu usuario, em determinado contexto de operagdo, para a

realizagdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel (1ISO 9241, 2002).

A usabilidade é uma qualidade de uso, ou seja, ela é definida ou medida para
um determinado contexto no qual um sistema € operado. Assim, um sistema pode
proporcionar boa usabilidade para um usuario experiente, mas péssima para um
iniciante, ou vice-versa; ou ainda, pode ser facil operar se o sistema for usado
esporadicamente, mas dificil se for utilizado frequentemente (CYBIS, 2003).

Moraes (1999) relaciona os principais fatores relacionados a abrangéncia do
termo usabilidade: facilidade de aprendizagem; efetividade; atitude; flexibilidade;
utilidade percebida do produto; adequacdo a tarefa; caracteristicas da tarefa;
caracteristicas dos usuarios.

Assim, para que um software seja considerado com uma boa usabilidade, nao
basta apenas possuir interfaces agradaveis, ele deve seguir também os requisitos
de eficiéncia, tendo uma baixa taxa de erros e que seja de facil interacdo para

qualquer pessoa, mesmo que esta possua limitagdes.

2.3 INSPEGAO ERGONOMICA DE INTERFACE

Ergonomia € um estudo cientifico das intera¢gdes entre humanos e maquinas,
que visa aumentar a produtividade e a satisfacdo das pessoas, proporcionando
maior seguranga e eficacia aos usuarios.

Segundo lida (1993), “A ergonomia € o estudo da adaptagao do trabalho ao

homem. Isso envolve ndo somente o ambiente fisico, mas também os aspectos
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organizacionais de como esse trabalho € programado e controlado para produzir os
resultados desejados”.

Pode-se dizer que a ergonomia esta na origem da usabilidade, pois ela visa
proporcionar eficacia, eficiéncia, além do bem-estar e saude do usuario, por meio da
adaptagdo do trabalho ao homem. Isto significa que seu objetivo & garantir que
sistemas e dispositivos estejam adaptados a maneira como o usuario pensa,
comporta-se e trabalha e, assim proporcionem usabilidade (CYBIS, 2010).

As inspec¢des de ergonomia por meio de listas de verificagdo permitem que
profissionais, ndo necessariamente especialistas em ergonomia, identifiquem
problemas menores e repetitivos das interfaces (ruidos em geral). Nesse tipo de
técnica, ao contrario das avaliagbes heuristicas, sdo as maiores qualidades
explicitas da ferramenta (lista de verificagdo) e menores os conhecimentos implicitos

dos avaliadores que determinam as possibilidades para a avaliagao (CYBIS, 2010).

2.4 CRITERIOS ERGONOMICOS DE BASTIEN E SCAPIN

E um sistema de qualidade que foi desenvolvido por dois pesquisadores,
Dominique Scapin e Christian Bastien. Estes critérios se subdividem em 18
subcritérios e critérios elementares. Seu objetivo € diminuir as ambiguidades e
problemas que podem haver no software ou website interativo.

Esses autores mostraram que seus critérios proporcionam o aumento da
sistematizacao dos resultados das avaliagdes de usabilidade de uma dada interface
(BASTIEN & SCARPIN, 1993). Assim, mesmo que varios especialistas diferentes
utilizem esses critérios para avaliar a ergonomia do software ou website, eles irdo
obter resultados mais parecidos.

A seguir serdo apresentados os critérios e subcritérios ergonémicos:

2.4.1 Conducgao

Tem a funcdo de favorecer o aprendizado e a utilizacdo do sistema por
usuarios iniciantes. A interface deve orientar e conduzir o usuario para que ocorra a

interagdo com o sistema.
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Este critério possui cinco subcritérios: o convite, 0 agrupamento/distingado de

itens, a legibilidade e o feedback imediato.
e Convite

Esta qualidade induz o usuario a realizar determinadas acgdes. O sistema
convidativo deve disponibilizar ao usuario informagdes necessarias para que ele
identifique o contexto que ele se encontra na atual interacdo com o sistema, como
as ferramentas de ajuda, sendo intuitivo e claro as fungdes do sistema para o
usuario. Na Figura 1 podemos ver um modelo de uma interface convidativa, na qual
estdo claramente apresentadas as informagdes requeridas para o preenchimento do

formulario de cadastro.

Meu Cadastro

Para ser cliente (pessoa Fisica ou Juridica), & necessario preencher corretamente o formulario abaixo com os respectivos dados cadastrais. Os campos em NEGRITO sdo de
preenchimento obrigatorio e essenciais para processarmos o envio do seu futuro pedido.

Pessoa Fisica ® Pessoa Fisica Pessoa Juridica

Como gostaria de ser chamado?
nome completo
CPF
data de Nascimento
sexo Selecione ¥

telefone (DDD - TELEFONE)

(DDD - TELEFONE)
e-mail

senha Deve ter entre G e 8 caracteres

confirma senha Deve ter entre & e 8 caracteres

Receber ofertas do_por * Sim Néo

e-mail?

Receber ofertas do_pelo * Sim Mio
celular?

Receber ofertas do Outlet '®  Sim Néo
por e-mail?

Figura 1- Interface convidativa (Site de compras Submarino)

e Agrupamento/distin¢gdo de itens
Esta qualidade deve proporcionar facilidade a todo tipo de usuario, sendo ele
experiente ou iniciante.
A leitura que o usuario faz da tela e a sua compreensao depende de varios
fatores, como o posicionamento ou ordenacdo dos textos e objetos que sao
apresentados na interface. Sendo assim, € necessario que haja uma compreensao

mais agil das interfaces a partir desta organizagdo e posicionamento de objetos,
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oferecendo ao usuario uma melhor condugéo ao se interagir com o sistema, onde
eles detectarao facilmente as relagdes entre os diferentes grupos ou itens.

Este critério se subdivide em dois subcritérios: agrupamento/distingado por
localizagao e distingao por formato.

o Agrupamento e distingdo por localizagdo

Esta qualidade permite que o usuario perceba rapidamente a relagao entre os
agrupamentos a partir das localizagdes das informagdes contidas na interface.

Os agrupamentos devem possuir uma sequéncia légica e serem divididas
conforme suas relagbées em comum, como exemplo a Figura 2, a qual observa-se

que a interface estd espacialmente organizada e apresenta devidamente as

informagdes de um mesmo grupo do menu.

== Navegue pelas lojas ~

Guia de Invemo  [EZY

Livros

Informatica Acessdrios de

Notebooks Informatica acer

Impressoras LML
TRANSFORME SEU
Multifuncionais NOTEBOOK EM UM

lotebool amer onitor TABLET coM
ook e B o B3 APENAS UM GIRO

2em1

Coolstuff Apple

Celulares e Telefonia Fixa

Games Computadores HD Externo

All in One Roteador

PC Gamer |[EETY

Informética e Tablets

Tv, Audio e Home Theater Acessdrios de Notebook

Filmes, Séries e Musica Componentes e Pecas

Moda, Beleza e Perfumaria Iablets e iPad Capa parz Notebook  EFy
Eletrodomésticos Tablets Teclado EZE

w
- _ o
Méveis e Decoragao pad Mouse m E
N mll \p g o
Lojas Especiais IS ERIN novo | [ ] Windows g
o
=]
a

Placa de Som |[EEEY

W\A'\v‘subman'r\o‘corm.br:’icts\te/Dapartamemcs\
Figura 2 — Tela organizada e_bem agrupadas (Site de compras Submarino)

Servicos Submarino

B N N Y N N

Viagens

o Agrupamento e distingdo por formato
Esta qualidade permite ao usuario perceber rapidamente as similaridades ou
distingdes entre as informacgdes a partir da sua forma, cor ou tamanho, indicando se
esses elementos pertencem a um mesmo grupo. Na Figura 3 pode-se observar as
distingdes visuais entre as informagdes descritas, por meio do destaque da fonte e

de icones utilizados.
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[£: Email: Caixa de Entrada — O Y

Caixa de Entrada

Pesquisa e-mail

[ ] Exibir: Tudo | M3olidas | De contatos | De grupos | De redes sodiais | Lixo eletrfnico | Outros |

[] Pai da Karen - Administrativo b Jantar de familia

[ | M3e da Karen - Administrativo Faa Jantar de familia

[]Irmd da Karen - Seguranca @ Alerta de seguranca do celular

] karenavelino@email.com =~ Confirmacao de e-mail enviado

[ ] irmacdakaren@email.com Faa Jantar de familia

Figura 3 — Interface com distin¢&o visual
e [Legibilidade

E a qualidade que diz respeito as caracteristicas que possam dificultar ou

facilitar a leituras de informacgdes, esta relacionada com as cores do fundo da

interface e da fonte e tamanho da fonte utilizada.

A Figura 4 apresenta uma interface adequada e legivel, com um contraste

entre o plano de fundo branco e as informagdes escritas com fonte escura.

ﬂ

Acessibilidade Brasil

vai para o inicio > Alt+i

Recursos de acessibilidade P vai para conteiido > Alt+c

vai para o fim > Alt+m

ta letra - Alt+A
nui letra - Alt+D

Letra normal - Alt+N

Missdo Quem somos Contato

Pdgina inicial = Menu topo > Estatuto

Acessando a Web

O que & acessibilidade
Principios

Lei de acessibilidade
Desenho universal
Recomendagfes W3C
A vis3o dos cegos
Meu site & acessivel?
Informativos
Artigos

Entrevistas

Eventos

Moticias

Imprensa

Palestras

Projeto Telecentro
Acessivel

Projetos

Tradutor Portugués x
LIERAS

Computagdo Grifica
Dicionario LIBRAS
Publicador web
Tecnologias de apoio
Prog. de capacitacdo
Servigos

Cursos
Avaliardn da citac

Estatuto

ESTATUTO DA
ACESSIBILIDADE BRASIL
ASSOCIAGAD PARA FINS NAC ECONOMICOS

Capitulo I - DA DENOMINAGAD, SEDE E FINS

Artigo 1o - A ACESSIBILIDADE BRASIL também designada pela
sigla ACESSOBRASIL, constituida em 03 de maio de 2002, &, nos
termos do art. 53 e seguintes do Cddigo Civil Brasileiro, uma
associacdo para fins ndo econdmicos, de assisténcia e agdo social e
sem fins lucrativos com sede localizada na Rua Conde de Lages, no
44, sala 502, bairro da Gldria, no municipio do Rio de Janeiro,
Estado do Rio de Janeiro e foro na cidade do Rio de Janeiro.

Artigo 2o - A ACESSOBRASIL foi organizada com a finalidade de
exercer atividades de filantropia, educacdo e investimento social
para a promoc3o da defesa dos direitos de pessoas portadoras de
necessidades especiais, deficientes fisicos, criancas e adolescentes
para o desenvolvimento humano, guiando-se pela promogdo da
assisténcia social, da ética, da paz, da cidadania, da democracia, da
luta contra a discriminacdo, sexual, étnica e racial. Para tanto,
desenvolverd as seguintes atividades:

a) Promocdo da assisténcia social gratuita de modo a proteger a
maternidade, a mulher, a familia, a infincia e a adolescéncia;
b) Promocdo da educacdo formal e ndo-formal;

c) Desenvolvimento de propostas e projetos que privilegiem a

Ultimas Noticias

I Semindrio Amazonico de
Acessibilidade, Inclusdo e
Tecnologia - SAIT 2012

Prémio Finep para
Tecnologia Assistiva

Acessibilidade Brasil

completa 10 anos de
existéncia

Bradesco Seguros langa seu
site acessivel

Dados censitdrios sdo uma
das principais causas do
fracasso das politicas
publicas voltadas para as
pessoas com deficiéncia

Destaques

Convencdo da ONU sobre os

Direitos das Pessoas com
Deficiéncia

Revista de Inclus3o Social
do MCT publica projeto da

Rihlintara Marcinnal

Figura 4 — Interface legivel (site Acessibilidade Brasil).

F
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e Feedback imediato

E a qualidade de resposta as agdes do usuario na interacdo com o sistema.
Sempre deve fornecer de forma rapida uma resposta ao usuario, quando este
solicita alguma transacao.

A qualidade e a rapidez do feedback sao fatores importantes para que
satisfaca o usuario e permita-o o entendimento da acao solicitada. A auséncia do
feedback pode ocasionar falhas na interacdo entre o usuario e o sistema, pois sem
resposta apds uma acgao solicitada, o usuario pode realizar outras agdes que séo
desnecessarias. A Figura 5 apresenta uma interface que retorna o feedback logo
apos o usuario clicar em “Exibir Dados”, rapidamente uma caixa de dialogo € aberta

com a exibi¢cao dos dados do cliente.

| £ Exibir ... — O >
1= Mome do Cliente
Mome do Cliente Karen Fukucima Avelino

Karen Fukucima Avelino Data da compra efetuada

Data da compra efetuada 151212015
15M12/2015 Produto adquirido
Produto adquiridn Motebook 4GB RAM 500GEB
Motebook 4GB RAM 500GE valor Total
Valor total 1.750,00
1 75000 1
Fechar
| Cancelar | | Enviar formulario | | Exibir Dados

Figura 5 - Caixa de dialogo retornando os dados de entrada (Elaborada pela autora).

2.4.2 A carga de trabalho

Este critério diz respeito a economia de esforcos e agdes do usuario ao
utilizar o sistema. Assim o sistema n&o deve conter informagdes desnecessarias que

possam desviar a atencdo do usuario, pois caso isso ocorra, pode haver erros na
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interagcdo deste com o sistema. Subdivide-se em dois subcritérios: brevidade e

densidade informacional.

e Brevidade

Deve respeitar a capacidade de trabalho perceptivo do usuario. Este critério &
subdividido em suas qualidades: concisdo e a¢gées minimas.

o Conciséo

Esta qualidade minimiza a carga perceptiva e cognitiva de saidas e entradas
individuais, diminuindo a incidéncia de erro e a carga de trabalho do usuario, e
consequentemente aumenta-se a eficiéncia ao se realizar tarefas no sistema. A
Figura 6 apresenta uma interface concisa, que oferece alguns valores preenchidos
automaticamente, para que nao seja necessario 0 usuario exercer muito trabalho ao

entrar com algum dado requerido.

Mew *
Name: | Untitled-1 | 0K |
Preset: | TR AR - | Cancel
Size: | A4 v| Save Preset...
Width: | 210 || mm v| Delete Preset...
Height: | 207 |[ mm ~|
Device Central...
Resolution: | 300 || pixels/inch V|
Color Mnde:| RGB Color v| | 8 bit v|
Background Contents: | White v| Image Size:
# Advanced 24.9M

Color Profile: | Working RGB: sRGE [EC61066-2.1 ~ |

Pixel Aspect Ratio: | Square Pixels v|

Figura 6 — Interface do Photoshop CS5 concisa

o Acgbes minimas
Esta qualidade diz respeito ao numero de acdes que o usuario ira exercer ao
interagir com o sistema. Deve-se simplificar o numero de ag¢des para realizar uma
tarefa e diminuir a carga de trabalho, como pode ser visualizada na Figura 7, onde

os atalhos do celular podem diminuir o0 numero de cliques do usuario, assim
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consequentemente diminui também a possibilidade da ocorréncia de erros na

interacao.

Desligar

Modo aviao
Modo avido DESATIVADD

Capturar rA
Tela (™, Gravartela

Reiniciar

Figura 7 — Interface Android que oferece agcbées minimas

e Densidade informacional

Este critério diz respeito a carga de trabalho derivada de um ponto de vista

perceptivo e cognitivo, com relagcdo ao conjunto de itens apresentados nas

interfaces. Deve-se diminuir a carga de memorizagcao e de execucao de tarefas

complexas dos usuarios, com relacao as informacdes dispostas nas interfaces.

O desempenho do usuario no sistema € diminuido quando a densidade da

informacdo é elevada ou baixa demais. Recomenda-se utilizar uma interface

minimalista, que apresente somente informacgdes uteis e relacionados a tarefa, nao

necessitando a memorizacdo das telas e ndo dispondo tarefas complexas aos

usuarios. A Figura 8 € um exemplo de interface que possui uma densidade

adequada, visto que ela contém apenas opgdes necessarias para a realizagao da

tarefa desejada.
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| £ Escrever e-mail — O x

| ¥ | | Enviar | | SalvarRascunho | | OpcBes W | | Anexar Arquivos Cancelar |
Assunto

Destinatario: | Megrito | | ltalico | | Sublinhado | | Inseriremojis | | Fonte |

karenavelino@hotmail.com

I Digite sua mensagem aqui I

Figura 8 — Interface de e-mail dispondo de densidade informacional (Elaborada pela

autora).

2.4.3 Controle explicito

Este critério diz respeito as tarefas realizadas pelo usuario, no qual a falta de
controle do sistema pode resultar em perda de tempo e de informagbes. Porém,
quando o usuario define suas entradas corretamente e explicitamente no sistema,
esses problemas podem ser evitados, diminuindo a ocorréncia de erros e
ambiguidades no sistema.

Subdivide-se em dois subcritérios: agdes explicitas do usuario e controle do

usuario.

e Acdbes explicitas do usuario

Este critério é aplicado antes da realizagao de agdes longas, sequenciais e de
tratamento demorado ou de agbes que sejam importantes aos usuarios. O sistema
somente executara as acdes dadas quando o usuario ordenar que isto ocorra, € a
ligacéo entre o processamento e o comando. A Figura 9 apresenta uma interface
explicita, onde o sistema solicita uma confirmagdo por meio de selegdo, para

somente depois confirmar essa agao ao clicar no botao.
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|£| Dados pessoais — O *
Mome: | Karen Fukucima Avelino ‘:

Data de nascimento: 291031994

LR Bandeirantes

Profissdo:
Professaora

() Salvar alteracies
) Fechar sem salvar

) Salvar como novo argquivo

| oK [ | Cancelar |

Figura 9 - Tela com ag¢des explicitas ao usuario (Elaborada pela autora).

e Controle do usuario

Este critério € aplicado na execucdo de agbes longas, sequencias e de
tratamento longo. No sistema o usuario deve estar no controle dos processos, tendo
a permissao de cancelar, reiniciar, interromper, retomar ou finalizar os processos.
Entretanto, devem estar disponiveis ao usuario somente as opgdes necessarias para
a realizacdo de cada operagdo. A Figura 10 demonstra um modelo de interface
controlada pelo usuario oferece diversas funcgdes, tais como: a possibilidade de

retornar, avancar, finalizar, cancelar apenas clicando em seu respectivo botao.

|| Cadastro Cliente - O >

Nome: Karen Fukucima Avelinag

Data de nascimento: | 22/031994

Endereco: Sussumi Tanaka N°235
Complemento: Conjunto Bela Vista
CEF: 86360-000

Estado: | Parand v

Cidade: Bandeirantes ¥

S O /%)

Retornar Avancar Finalizar Cancelar

Figura 10 - Tela que oferece controle ao usuario (Elaborada pela autora).
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2.4.4 Adaptabilidade

E uma qualidade esperada em sistemas onde os usuarios sdo vastos e
variados. Deste modo uma unica interface nao é capaz de satisfazer completamente
a todos os tipos de usuarios. Para que o sistema possua equilibrio em relagcédo a
usabilidade, a interface deve dispor de diversas maneiras para o usuario executar
uma operagao, proporcionando ao usuario dominio e liberdade para que a execugéao
da tarefa seja satisfatoéria.

Subdivide-se em dois subcritérios: flexibilidade e consideragdo da experiéncia

do usuario.

e Flexibilidade

Se refere a refere as diversas maneiras de executar uma operagao obtendo o
mesmo fim. Envolve duas qualidades diferenciadas: a flexibilidade estrutural e a
personalizagao.

A flexibilidade estrutural se refere a capacidade de adaptagao da interface de
acordo com as diferentes tarefas realizada pelos usuarios. Assim, o sistema
disponibilizara diversas maneiras para que o usuario execute uma determinada
tarefa, facilitando que o usuario encontre o que lhe satisfaz no momento. Uma
interface flexivel permite ao usuario executar a mesma tarefa de diversas maneiras,
assim como € visto na Figura 11, onde o usuario pode selecionar uma cor

padronizada ou personalizar uma cor desejada.

I I 5 =0 = |

I—ir_l—l R \TCHES | STYLES EI
O e— EI
. e—

Figura 11 - Telas Photoshop CS5 flexiveis

A personalizagao possibilita que usuarios mais experientes personalizem a
interface do sistema, configurando-a de forma pessoal e considerando as suas
necessidades para efetuar cada tarefa. Na Figura 12 pode-se observar uma

interface personalizavel, onde o usuario insere ou retira os icones que desejar.
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Pr B M Py oo Ey | Ooter olE Pz B W Py oo By 5| G sty (oo
Help

File Edit Image Layer Select Filter Analysis 3D \View Window Help File Edit Image Layer Select Filter Analysis 3D View

LQJI:H? I=]) | Festher:[ 0px | | Antiales | Style: Width mle LDJE'E' i | Festher:[0pe | oo . Arrange

Workspace
ADJUSTMENTS Efireas
3
F=3 Sl
—~ Actions
p B m— Adjustments
o' Animation
ﬁ‘ ADJUSTMENTS By
/ ; e
_‘ S Channels
" Herms ) l:l Character
IA Leck: [ # + @ F l:l Clone Source
‘ Color
4 Histagram
, History
" Info
m‘ Layer Comps
01 v Layers
Y = fx 0O ® 2 & 3 Masks

Figura 12 — Telas Photoshop CS5 personalizaveis

e Consideracdo da experiéncia do usuario

Este critério leva em consideragcdo que um software é utilizado tanto por
usuarios experientes, quanto por inexperientes, que por sua vez nao necessitam
visualizar as mesmas informacdées e didlogos que 0s que possuem maiores
habilidades. Assim, o sistema deve possuir uma boa usabilidade para satisfazer

ambos os tipos de usuarios.

2.4.5 Gestao de Erros

Este critério tem o objetivo de proporcionar uma interface segura, evitando ou
reduzindo a ocorréncia de erros. A ocorréncia de erros afeta negativamente a
interagdo do usuario com o sistema, por este motivo é importante gerenciar os erros
que podem vir a ocorrer, pois com um menor numero de interrupgcdes, maior sera a
eficacia do usuario ao interagir com o software.

Subdivide-se em trés subcritérios: a protecéo contra os erros, a qualidade das

mensagens de erro e a corregao dos erros.

e Protecédo contra os erros
Detectam e previnem contra erros relacionados com a inser¢ao de dados ou

contra comandos dados pelo usuario, evitando a ocorréncia de acgdes de
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consequéncias desastrosas ou irrecuperaveis. Uma interface que protege o sistema
contra erros informa o usuario sobre dados invalidos e sobre a possibilidade de
perda de dados, assim como € mostrado na Figura 13, onde o usuario inseriu um

dado invalido e obteve feedback imediato sobre a ocorréncia do erro.

IE‘

Mome: Karen Fukucima Avelino

CPF: 093.222.333-0

Endereco: Sussumi Tanaka n® 235 (£ Ero _ 0 W

Complemento: Conjunto Bela Vista

CEP: BRAR0-000 B t I:!i CPF invalido. Por favor, verifigue
{ ' | ;s dados inseridos.

Estado: | Paran v

Cidade: | Bandeirantes TJ

(€3 FECHARJANELA)

(o] A O

Retornar Avancar Finalizar Cancelar

Figura 13 — Telas que oferecem prote¢do contra erros (Elaborado pela autora)

e Qualidade das mensagens de erro

Refere-se a clareza do sistema ao enviar uma mensagem de erro ao usuario,
para que este facilmente identifique-o e possa corrigi-lo. A Figura 14 mostra uma
interface que possui uma boa mensagem de erro, na qual ela indica o motivo e o
local do erro cometido pelo usuario, possibilitando ao usuario localizar o erro e

facilmente corrigi-lo.
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| Ha erros no seu cadastro

Por favor, verifique os campos destacados abaixo

SEUS DADOS:

Nome complefo™ |Karen Fukucima Avelino

Sexo ™ Masculine ® Feminino

Data de nascimento™ |[22/03/1694

Q Por favoer, digite a data de nascimente corretamente. Use o formate dd/mm/aaaa.
ESCOlha seu e-mail": k-fukucima-avelino @

Senha™: [eessssscesssss

FRACA ]

Confirme a senha™ [wesssssssees

Dica de senha™: [dicasenha

E-mail alternativo: karenavelino@ | SN
Confirme o e-mail alternativo: karenavelino@ |

Figura 14 — Telas com qualidade nas mensagens de erro (site de compras Submarino).

e Corregéo dos erros

Este critério esta relacionado as formas que o usuario pode corrigir um erro.
Para facilitar esta correcdo os comandos desfazer, refazer e voltar estdo presentes
em grande parte dos softwares modernos. A Figura 15 apresenta facilidade na
correcao de erros, pois exibe um relatério do local do erro ocorrido e permite ao

usuario voltar e corrigi-lo.

| £ Verificagio de Erros - O *

Identificdo do Cliente

« Numero do CPF estd em branco. Informe-o.
« CEP invalido. Verifigue-o novamente.
« Endereco invdlido ou em branco. Verifigue-o novamente.

# Para corrigir os erros, cique no botdo "voltar™ e verifique os erros a serem corrigidos.
+ 0 programa mantera salvos os dados ja preenchido anteriormente.

& (%)

Vaoltar Conduir Fechar

Figura 15 — Tela que oferece facilidade na corregéo de erros (Elaborada pela autora).
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2.4.6 A Homogeneidade/coeréncia

Este critério esta relacionado com a consisténcia de um software. Sendo
assim, algumas caracteristicas das interfaces devem ser conservadas idénticas,
quando em contextos similares, mantendo-a padronizada e organizada e diferentes
para contextos diferentes. A auséncia da consisténcia € uma forte razdo para o
usuario rejeitar o software, pois pode haver dificuldades ao mudar de uma se¢ao
para outra. A Figura 16 mostra a padronizacdo e coeréncia da distribuicdo de
informacdes na interface, onde sao contextos diferentes, porém possui padrdes
idénticos. Nessas interfaces a ocorréncia de erros € menor, e a facilidade de utilizar
o sistema é maior.

|%/| Cadastro Cliente - O s |£| Cadastro de Produtos - O x

MNome: | Mome:

CPF:
Endereco:
Complemento:

CEP:

Estado: Parana w

Cidade: Bandeirantes w

G O

Retornar

A
Avancar Finalizar

(%)

Cancelar

Fornecedor:

Cadigo/Referéncia:

Descrigao:

Grupo/Tipo: Livraria/Banca ~

Unidade: Reff100 ~

G O

Retornar

A
Avangar Finalizar

(X

Cancelar

Figura 16 — Consisténcia entre as telas de cadastro do sistema (Elaborada pela autora).

2.4.7 O significado dos cédigos e denominag¢ées

Este critério relaciona um objeto ou termo com a informacgéo apresentada ou
requerida no software. Visto que, condicdbes e denominagdes pouco expressivas
podem conduzir o usuario a escolher uma opcédo errada ou deixar de informar
alguma informagédo importante. A Figura 17 mostra uma interface significativa e

adequada, a qual apresenta objetos familiares para os usuarios, e

consequentemente ocorra um menor numero de erros
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|£] Login Usudrio — O >
Bem-vindo
Tipo de usuario | Administrador v
Usugrio | |
Senha | |
Idioma Portugués (Brasileiro) W

Figura 17 — Interface com dados devidamente representativos (Elaborada pela

autora).

2.4.8 A compatibilidade

Este critério refere que o sistema deve estar de acordo com as caracteristicas
do usuario, das tarefas e do ambiente em que esta sendo executado. Obtém-se uma
eficiéncia maior quando os procedimentos necessarios para a execugao de uma
tarefa sdo compativeis com as do usuario (memoria, percepgao, habilidade); assim
como quando os procedimentos e tarefas estdo organizados respeitando as

expectativas ou costumes do usuario.

2.5 FERRAMENTA ERGOLIST

A ferramenta ErgolList foi desenvolvida por um grupo de profissionais do
Laboratério de Utilizabilidade da Informatica da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), ela se trata de uma ferramenta muito utilizada para realizar a
inspecdo de ergonomia, com o propédsito de auxiliar os profissionais da area de
Interagdo Humano Computador (IHC) na avaliagdo das interfaces de websites ou
softwares.

“O ErgolList encontra-se disponivel para ser utilizado por qualquer interessado
em melhorar softwares de empresas, lojas, etc., buscando facilidade e rapidez na

navegacao e localizagdo de informagdes. Para melhor entendimento do usuario o
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ERGOLIST é dividido em médulos. O mddulo Checklist refere-se a avaliagao da
interface com o utilizador do sistema, ja o0 mdédulo Questdes coloca o usuario em
contato com as perguntas. Por fim o modulo Recomendacgbes oferece dicas
ergondmicas para o ajudar o usuario”. (ROCHA; FIALHO, 2011).

A pagina inicial do ErgoList € apresentada na Figura 18, na qual é possivel
visualizar um resumo sobre a ferramenta e também ter acesso as suas principais

fungdes.

Ergo i Seja bem-vindo(a) ao ErgolList
List

Se vocé se interessa por melhorias na intuitividade, na facilidade de uso e na utilidade
dos programas de software interativo ...

0 Ergolist poder3 inicid-lo na técnica de inspecdo da ergonomia de interfaces homem-computader.

Ergolist apresenta os seguintes moédulos:

U_ Checklist 0 médulo Checklist vai ajuda-lo a realizar uma inspegdo da qualidade ergonémica da interface com o usuario de seu
sistema.

_iJ_ Questives 0 madulo Questées Ihe da a pessibilidade de conhecer de modo informal as questées que compdem o médulo
Checklist.

]

S desO modulo Recomendacdes apresenta recomendacdes ergonémicas que podem auxilid-lo nas decisdes de projeto de
interfaces com o usudrio.

Atencdo:

As listas de verificagdo que formam o ErgoList destinam-se a apoiar exercicios de inspecdo da interface de maneira a
levar o estudante a descobrir as falhas ergonémicas mais flagrantes em uma interface com o usuario. Sua
abrangéncia ndo foi testada, o que confere ao Ergolist uma natureza essencialmente didatica.

As inspegdes de natureza profissional deveriam ser apoiadas por listas de verificacdo testadas, como as da norma
ISO 9241. Neste caso procure um ergonomista ou profissional de usabilidade qualificade.

A 2quipe que realizu o projeto ErgoList foi montada por meio de colabo i, nicleo Softex-2000 de Floriandpolis, @ o
Laboratério

boratéric

FESC. g hiclods
SERAT

Labiuti CIAL

Figura 18 - ErgoList Pagina Inicial (http://www.labiutil.inf.ufsc.br)

Por meio da ferramenta web ErgoList o usuario avalia a interface do software
ou website através de um questionario baseado nos critérios ergondémicos
desenvolvidos por Bastien e Scapin. O questionario possibilita ao avaliador
responder cada questdo expondo sua concordancia, ndao concordancia, nao
aplicacao a determinada interface e também possibilita ao usuario adiar resposta. Ao
utilizar a ferramenta, cabe ao usuario decidir quais critérios serao necessarios serem
avaliados para verificar a usabilidade da aplicacdo/ferramenta avaliada, pois o
ErgoList ndo obriga o usuario responder todas as questdes para obter um laudo
final. Ao final da inspecéo, a ferramenta apresenta um relatério final ao avaliador,
que possibilita visualizar um resumo resultante da aplicacdo do questionario e

também recuperar os comentarios inseridos em cada questao.


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/
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Enquanto o usuario estiver respondendo ao checklist, este deve ter o maximo
de cuidado e atengao para nao sair da pagina do questionario e navegar em outros
sites, também deve evitar clicar no link homepage que leva o usuario para a pagina
inicial do ErgoList. Essas a¢des devem ser evitadas, pois elas podem acarretar na
perda das respostas ja fornecidas pelo avaliador.

A interface do moédulo checklist presente no ErgoList é apresentada na Figura
19, no qual esta exposto o critério presteza, constituido por 17 questdes, de modo
que o avaliador pode selecionar suas respostas utilizando sua experiéncia em
ergonomia e atribuindo a categoria mais adequada relacionada a interface do

sistema/website avaliado.

W Ew ~_ Legenda v
hecklist o S Tcone Funcio

Hompas —_—
= -

CheckList 1 5c 12 5

Critéri > 13 Maiz sob:

7 .

P u de v "

» Instrucoes

Presteza . P
o5 Checklists tenha o cuidado de (a) néo sair para outros sites e (b) de evitar o
aixas > e leva para a HOMEPAGE do Ergolist. Essas agies poderio acarrstar na perda das
Naa aplicival
Coment:
y
i Questio 2de 17 Prest
T campos® t 1 possuem ratull tificat »
N Nao aplicave! A spost
Coment:
apresentado nio tem a intengio de seruma obra de referéncia completa. O seu obji
lare: nificados de alguns termos usados nesse trabalho. Um termo pode ser incluido nesse glossario.
4 Questio 3 de 17 Presteza nsistentemente na literatura em geral, ou se o seu significado nesse trabalho for ma
. = — especifica do que o nomal.
Caso o dado®! a entrar possua um formato particular, esse formato encontra-se descrito na tela®) >
Sim Nio Nao aplicavel Adiarresposta
Coment:

Figura 19 - Acesso as questbes do critério presteza (http://www.labiutil.inf.ufsc.br)

O ErgoList também disponibiliza um glossario contendo explicagbes de alguns
termos utilizados nas questdes, assim quando o surgir duvidas sobre estes termos o
usuario pode clicar sobre o icone proximo a palavra aparecera com a sua explicagao

ao lado inferior direito, como podemos visualizar na Figura 20.


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/
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~_ Legenda

i
ARSI = Icone Fungio
—_—
= | aciona CheckList
CheckList 1 e 15 El aciona Glo
Critério: Presteza B aciona Mais sobre
dicionais.

Responda as questies abaivo valendo-se das definides do glossério ¢ das informagdes
Para evitar a perda de suas respostas, tenha o cuidado de completar um checklist antes de comagar oufro ou da voltar

para a homepage Instrugaes

Recomendagio Geral

J Questio 1 de 17 Presteza B . .
Durante a aplicagio dos Checklists tenha o cuidado de (a) niio sair para outros sites e (b) de evitar o

Os titulos de telas. janelas® e caixas de dialogo estio no alto, ceatrados ou justificados a esquesda? ?  acionamento do link que leva para a HOMEPAGE do Ergolist. Essas agdes poderio acarretar na perda das
respostas ja fomecidas.

Sim Nio Nio aplicavel Adiar resposta
Comentarios Mo primeiro caso. volte ao ErgoList através da opgdo Back de seu navegador. No segundo, uma mensagem
Ihe serd apresentada permitindo que vocé confirme ou ndo sua intensdo de anular sua tarefa,
Passos
4

1 - Ao receber a pagina com o Menu de Checklists organizado por critérios ergonémicos, acione um dentre

I Questio 2 de 17 B os checklists propostos. Para tanto. cligue sobre squerda do nome do critério. Obs: Vocé pode

= - abter mazores detalhe s ergondmicos através dos recursos do glossario (%)) e da
5 05 campos®l e mostradores de dados® poss El N .
Todos o5 campos®l e mostradores de dados®! possuem rotulofShidentificativos? ? et et B e o e
Sim Nao Nio aplicavel Adiar resposta

. 2 -Realize a aplicagiio do checklist escolhido. valendo-se dos recursos de glossario (1) e de informagdes
Comentarios: B N
nais (#) relacionadas as questdes e seus termos.

-

Etiquetas, titulos, cabegallios e outros elementos empregados parm ideatificar e descrever os objetos &
dados associados ao sistema. Em suas relages com outros objetos. 0s rdtulos desempenham fungdes de
identificagBes, descrigio. indicagfo ¢ incitagho ao usudrio.

4 Questio 3 de 17 Presteza Selecio

. Escolha de vt ou mais objetos dentre um conjunto apreseatado de objetos.
Caso 0 dado® a entrar possua um formate particular, esse formato encontra-se descrito oa tela®l? » ) g P )

Selegiio de Opeio

Sim Niio Nio aplicavel Adiar resposta .
Meio através do qual o usuirio indica a escolha de uma ou mais opgBes de um menu

Comentarios
Seleio Multipla
~ Selegio de mais de vma opgio e UM mesmo menu antes da execugio

Figura 20 - Acesso as explicagées do glossario (http://www.labiutil.inf.ufsc.br)

Apds responder os critérios desejados para a avaliagdo o usuario encerra a
inspecao voltando ao menu de critérios e clicando em laudo final. Em seguida é
exibido o laudo final ao lado superior direito, no qual o usuario pode visualizar o total
de questdes respondidas e suas concordancias de acordo com a opinido do
avaliador, também € possivel visualizar os comentarios inseridos pelo avaliador

como pode ser observado na Figura 21.

Laudo Final

Presteza

Total de Questdes: 17

Bespondidas: 17

Nio Fespondidas: 0

Questdes Conformes: 7

Questdes Nio conformes: &

Questdes Nao Aplicaveis: 2

Questdes Adiadas:

Comentarios:

07- As listas que continham informag?:F3es longas nfo exibia o0 numero de paginas.

02- Alguns campos contidos no website nio possuiam rotulos identificativos.

14- O website apenas mostrava a caixa de dialogo exibindo 022erro%22 porém nio mostrava como eu
poderna soluciona-lo.

13- Ans%EAncia de explicag%F3es de como executar algumas tarefas.

03- O website permitia ao usnario inserir letras e nimeros no campo %2322data de nascimento%2322
causando confusfio do formato que eles realmente desejavam.

Total

Total de Questdes: 17
Bespondidas: 17

Nao Respondidas: 0
Questdes Conformes: 7
Questdes Nio conformes: 8
Questdes Nao Aplicaveis: 2
Questdes Adiadas:0
pagina final do checklist

Figura 21 — Laudo Final da inspecgéo (http.//www.labiutil.inf.ufsc.br)
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2.6 MOBILE FIRST

Os dispositivos moveis tém conquistado um grande espago na sociedade,
pois atualmente muitos possuem esse pequeno dispositivo que permite o acesso as
tecnologias de informagdo e comunicagcdo aqueles que nao tém a possibilidade de
comprar computadores e notebooks devido ao alto custo.

A principal ideia de mobile first é o fato de primeiramente se pensar em
desenvolver projetos para dispositivos moveis e depois adapta-lo para o desktop,
pois ao desenvolver para um dispositivo movel, ha algumas necessidades a serem
priorizadas, como um numero reduzido de informacgdes descritas na tela e também
estas devem exigir agdes minimas de seus usuarios. Uma grande cautela que temos
que assumir ao iniciar o desenvolvimento mobile sdo em areas de usabilidade e
acessibilidade, pois devemos analisar onde cada botdo sera alocado, pois os
espacos disponiveis em celulares sdo muito menores do que em desktops.

As informagbes que continham no desktop devem ser reduzidas e
remanejadas, deve ser evitado excesso de informagdes e disponibilizar nos
dispositivos moveis apenas as agdes importantes que o usuario ira utilizar enquanto
estiver utilizando o dispositivo. Entretanto, existem técnicas utilizadas para guardar
grandes e importantes informagdes, no qual sdo criados menus que guardam as
informacdes que serdo menos utilizadas, para serem expandidas somente quando
clicadas.

Em 2009 Luke Wroblewski, um especialista em interface, publicou uma
matéria, cujo nome é Mobile First, destacando o crescimento dos dispositivos
moveis na sociedade e justificando a necessidade de se iniciar o desenvolvimento
pelo mobile. Assim ele expds trés motivos para iniciar um projeto pensando

primeiramente nos dispositivos méveis, sendo as seguintes:

1) Uma explosao da tecnologia mobile estd em curso.

2) Layout para dispositivo mével implica em otimizacao de dados e ac¢des
a serem projetadas com descarte de elementos desnecessarios.

3) Dispositivos moveis estdo incorporando a cada dia mais e mais
funcionalidades nativas e capacidade de criagdo de conteudos ricos
ndo existentes na maioria dos navegadores para desktop.
(WROBLEWEKI, 2009)

Devido a evolugéo da internet e a globalizagao dos dispositivos moveis, houve

a necessidade de alterar as maneiras de desenvolver um projeto, pois a grande
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utilizacdo dos dispositivos méveis fez com que os desenvolvedores alterassem o
foco para as pequenas telas e focalizassem apenas as informacdes e agdes mais
importantes em um aplicativo. Evitando assim agdes e elementos desnecessarios
para a aplicagao.

Assim, as equipes que priorizassem o layout para mobile, teria um resultado
melhor, focada somente nas principais tarefas necessitadas pelos usuarios,
diminuindo esforgos e tempo gasto e oferecendo uma agradavel experiéncia ao
usuario.

A Figura 22 apresenta a diferenca entre o Mobile-First e o desenvolvimento
desktop, no qual é possivel observar que o Mobile-First foca no conteudo, ndo na
tela, distribuindo adequadamente o seu conteudo. Por outro lado, observa-se no
desenvolvimento para desktops primeiramente pensa-se em desenvolver para uma
tela grande e depois apenas diminuir 0 seu tamanho para dispor as informagdes em

um dispositivo celular.

Progressive Enhancement obite-First)

Graceful Degradation

Figura 22 — Aumento Progressivo X Degradagdo Progressiva

(http://t3n.de/news/responsive-design-web-entwicklung-504906/3/)

2.7 ERGONOMIA E USABILIDADE DA INTERAGAO MOVEL

Os usuarios que utilizam os dispositivos méveis para realizar alguma tarefa,

pode-se encontrar sentado, em pé ou até mesmo andando, e muitas vezes estéo


http://t3n.de/news/responsive-design-web-entwicklung-504906/3/
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utilizando apenas uma das méaos. Diferente dos usuarios que estdo sentados em
frente ao computador de mesa, com uma tela grande acompanhado de um teclado e
mouse. Normalmente o usuario do computador de mesa dispbée um tempo maior
para realizar as suas tarefas, ao contrario do usuario de dispositivos méveis, que
exige uma interagdo com um tempo menor e um numero reduzido de passos, onde o
usuario conseguira acessar a informacdo e obter o feedback do aplicativo
rapidamente (CYBIS; BETION; FAUST, 2010).

O conteudo disposto em um computador pode possuir convites a exploragao
de diversas telas, onde o usuario pode sobrepor janelas e realizar multiplas tarefas
simultaneamente. Entretanto, a pequena tela de um dispositivo mével dificulta que
usuario realize multiplas tarefas, pois ele tem sua atencao dividida com outras
tarefas ao seu redor. Contudo, o usuario pode alternar diversas interfaces para
utilizar varios aplicativos ao mesmo tempo.

E muito importante que um aplicativo mével ofereca usabilidade para todos,
pois alguns usuarios que utilizam os dispositivos moveis podem possuir pouca
experiéncia com computadores e celulares. Para oferecer uma experiéncia
agradavel ao usuario € necessario utilizar recursos e interfaces que sédo exclusivos
da mobilidade, no qual pode minimizar as agdes do usuario e facilitar a sua
interacao, utilizando a manipulagdo direta na tela por meio de alguns gestos ja
conhecidos em plataformas com telas multitoque. A figura 23 apresenta os gestos
frequentemente mais usados pelas plataformas de software para telas multitoque
(VILLAMOR, 2010).



COMANDO
Toque (tap)

Toque rapido do dedo sobre a
superficie da tela

ACAO

FUNCIONALIDADES

Ativar um botao

Duplo Toque (double tap)

Dois toques rapidos do dedo sobre
a superficie da tela

Selecionar um item; passar para
a praxima pagina

Rolar (flick)

Segurar o dedo sobre atelae
depois joga-lo para o lado

Rolar as opgdes em um menu
desdobravel; ralar um texto

Deslizar (drag)

Arrastar o dedo sobre a
superficie da tela

Jogar algum objeto para a
lixeira; afastar um menu

Pingar (pinch)

Movimento de pinga com

dois dedos sobre atela,
% tanto para aproximar ou
afastar

Ampliar uma pagina; reduzir a
visualizagao de uma pagina;
aplicar zoom

Pressionar (press)

Segurar o dedo sobre a superficie
da tela por mais tempo

Selecionar um item

Rotacionar (rotate)

Mover elementos no sentido
circular, rotacionar fotografias,
mudar a posicao dos objetos

Deslizar, com dois dedos
{two-finger-drag)

Arrastar com dois dedos sobre a
superficie da tela

Exibir menus ocultos, mudar de
pagina, navegar pelo menu

Deslizar, com varios dedos
(multi-finger-drag)

Arrastar com trés dedos ou mais
sobre a superficie da tela

Com um dedo segurado sobre a
tela, o outro faz o movimento
circular sobre o ponto clicado

Gesto multitoque para alternar
entre aplicativos abertos

Espalhar (smudge)

‘Pintar com o dedo’ sobre
area da tela

Modificar caracteristicas de cor,
contraste, luminosidade

Comprimir (squeeze)

Segurar com todos os

dedos sobre atelae
fechar de forma a uni-los
para o centro

Fechar aplicativo aberto

Figura 23 - Principais gestos aplicados em dispositivos com tela sensivel ao toque

41

(adaptado de PALACIOS & CUNHA, 2012; VILLAMOR, WILLIS & WROBLEWSKI, 2010)
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3. DESENVOLVIMENTO

As inspecdes de ergonomia por meio de listas de verificagdo permitem que
profissionais, ndo necessariamente especialistas em ergonomia, identifiquem
problemas menores e repetitivos das interfaces (ruidos em geral). Nesse tipo de
técnica, ao contrario das avaliagbes heuristicas, sao as maiores qualidades
explicitas da ferramenta (lista de verificacdo) e menores os conhecimentos implicitos
dos avaliadores que determinam as possibilidades para a avaliagao (CYBIS, 2010).

A criagdo da proposta de ambiente mobile € voltada para usuarios que
conhecem inspecao de ergonomia de interface e que também possuem
conhecimentos sobre os critérios ergonédmicos de Bastien e Scapin. Por meio desse
ambiente, baseado na ferramenta ErgoList que sera realizada a inspegao

ergondmica, onde o usuario respondera o questionario.

3.1 ANALISE DAS FUNCIONALIDADES DO ERGOLIST

Apods o estudo das funcionalidades da ferramenta ErgoList, foram levantadas
algumas funcionalidades que permaneceriam na proposta de ambiente e novas
funcionalidades também foram inseridas, considerando as necessidades do usuario.
A Tabela 1 apresenta as funcionalidades selecionadas para serem inseridas na
implementacgao da ferramenta no mobile e algumas que permaneceram na interface,

assim como também a importancia de cada uma destas funcionalidades.

Tabela 1 — Funcionalidades inclusas e sua importancia.

Funcionalidade: Apoiar a realizagdo da inspecao

FUNCIONALIDADES INCLUSAS IMPORTANCIA

Cadastrar avaliador Saber os dados do avaliador e também
realizar uma comparagdo entre os resultados
obtidos de diferentes caracteristicas.

e Formacéao académica

e Idade
o Familiaridade com o contexto
Realizar teste De extrema importancia para obter os dados
da inspec¢do ergondmica.
Acesso a Ajuda Necessario para apresentar o glossario dos

critérios (explicagdo com detalhes) e para
auxiliar o avaliador no manuseio do aplicativo.

Selecao de Critérios Facilita a interacdo do usuario, minimizando
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suas tarefas no aplicativo, onde o usuario tem
facil acesso para selecionar um novo critério a
ser avaliado.

Comentario para cada questao.

Importante para o avaliador anotar algo que
julgar necessario a respeito do critério
avaliado. Para evitar muita informacgao na tela
do celular, foi criada uma tela onde o usuario
pode inserir seu comentario separadamente
do questionario.

Feedback ao usuario

Importante para que o wusuario tenha
conhecimento de quais questbes podem ter
ficado sem respostas e assim poder
completa-las, caso esteja interessado em
conclui-las.

Fonte: Elaborada pela autora.

A Tabela 2 apresenta as funcionalidades que foram excluidas da proposta de

ferramenta, assim como também os motivos que levaram a abandonar essas

funcionalidades.

Tabela 2 — Funcionalidades exclusas e motivos.

FUNCIONALIDADES EXCLUSAS

MOTIVO

Menu de Questdes

Desnecessario, pois seria redundante colocar
a mesma lista de questbes ja inclusas no
menu checklist.

Recomendacgobes

Grande quantidade de textos que podem ser
acessadas através de um link, ao invés de
estar disponiveis no aplicativo. Visto que o
avaliador ja possui conhecimento sobre estas
recomendacdes, logo ndo serdo necessarios
estes textos estarem inclusos no aplicativo.

Glossario

Possui muitas informacdes e deixaria a tela
do celular carregada visualmente,
prejudicando 0 manuseio do avaliador. Foi
considerado que o avaliador ja possui 0
conhecimento dos critérios ergondmicos,
entretanto o glossario estara disponivel em
um link para acesso das informacoes.

Fonte: Elaborada pela autora.
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3.2 PROPOSTA DE AMBIENTE MOBILE PARA APOIAR A
INSPEGCAO DE ERGONOMIA DE INTERFACES

A ferramenta web ErgoList € uma das mais utilizadas para a inspegao
ergondmica, entretanto, pelo fato de ter sido desenvolvido na década de 90 e
notando o grande crescimento do uso de dispositivos moveis, observou-se a
necessidade de desenvolver uma proposta de ambiente, no qual a ferramenta
pretende-se tornar mais intuitivas e agradaveis, e proporcionando ao usuario uma
maior flexibilidade ao realizar inspec¢ao, pois a ferramenta deixara de ter sua
dependéncia web.

Para conseguir alcangar os objetivos descritos neste projeto, que foi o
desenvolvimento da proposta de ambiente mobile, foi necessario compreender
primeiramente a ferramenta ErgolList e suas funcionalidades, que foram seriam
migradas para o mobile.

A plataforma utilizada para a criagao dos protétipos foi o Pencil Project, que
permite ao usuario criar interfaces de maneira descomplicada. O seguinte passo foi
realizar o download e instalagdo da ferramenta, esta foi obtida no site
http://pencil.evolus.vn/Downloads.html na versao 3.0.3.

O seguinte passo foi estudar as técnicas padroes e design de interface para
dispositivos moveis, para analisar quais seriam utilizadas nos protétipos, para propor
um ambiente com facil interagcao e pouca carga de trabalho. Apds essa etapa, foram
definidos os esbogos e as funcionalidades de cada interface.

A primeira tela criada foi o menu inicial, como mostrado na Figura 24, na
qual oferece ao usuario escolher a opgao Checklist, Cadastrar Avaliador ou Ajuda.
Do lado esquerdo pode-se observar a ferramenta web ErgoList visualizada em um
celular, possui bastante texto e informag¢des ao usuario, o qual pode dificultar sua
interagdo. Ao lado direto, temos a tela inicial, que foi desenvolvida utilizando o
padrdao de design springboard (trampolim) que segundo Neil (2012) ele se
caracteriza por uma pagina inicial de opgdes de menu, que agem como ponto de

partida para o aplicativo.
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-~ List
Se vocé se interessa por melhorias na intuitividade, na facilidg
na utilidade
dos programas de software interativo ...
O ErgoList poderd inicia-lo na técnica de inspecao da ergonomy
interfaces homem-computador. P
Ergolist apresenta os seguintes médulos: ErgoMob]le
Lay-—— . 1 o = % o=
0O médulo Checklist vai ajuda-lo a realizar uma inspecao da qu = - :
ergondmica da interface com o usudrio de seu sistema. Inspeqao de Ergonomla e Interfaces
]
M= O médulo Questdes Ihe da a possibilidade de conhecer de mo
as questdes que compdem o madulo Checklist.
(]
-fimamsdst= 0 modulo Recomendagies apresenta recomendagées ergononi
podem auxilid-lo nas decisGes de projeto de interfaces com o

Atengdo:

Checklist

As listas de verificacdo que formam o ErgoList destinam-se a §
exercicios de inspecéo da interface de maneira a levar o estud
descobrir as falhas ergonémicas mais flagrantes em uma interjfia
usudrio. Sua abrangéncia ndo foi testada, o que confere ao Er{ a4
natureza essencialmente didatica. Cadastrar Avahador
As inspecies de natureza profissional deveriam ser apoiadas o
verificacdo testadas, como as da norma ISO 9241, Neste casofl.
ergonomista ou profissional de usabilidade qualificado.

A equipe que realizou o projeto ErgoList foi montada por meio de colabo

SoftPélis, nicleo Softex-2000 de Floriandpolis, e
Utilizabilidade UFSC/SEN

Figura 24 — Menu inicial ErgoList (lado esquerdo), Tela Inicial (lado direito)

A segunda tela foi o menu checklist, como mostrado na Figura 25, na qual
apresenta ao usuario todos os critérios ergonémicos, no qual ele pode seleciona-lo e
dar inicio na inspecao ergonémica. Foi desenvolvido utilizando o menu de lista dos
padrdes de design para aplicativos moveis. Segundo Neil (2012) o menu de lista
deve oferecer uma opcdo em todas as telas internas para retornar para o menu de
lista, usualmente sao representados por um botéo na barra de titulos com um icone

ou a palavra “menu”.
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Checkliist 7 @

N Agrupamento por formato
M Feedback

W Legibilidade

W Concisiio

W Acdes Minimas

B Densidade Informacional
B Acbes Explicitas

B Conirole do Usuario

B Flexibilidade

» FINALIZAR TESTE

Figura 25 — Tela menu checklist do ErgoMobile

A terceira tela foi a transparéncia como mostrado na Figura 26, apresenta
uma pequena explicagdo de como utilizar a ferramenta. Segundo Neil (2012) a
transparéncia € exclusiva dos dispositivos touchscreen e eles sdo usados para
explicar rapidamente e visualmente como navegar entre as interfaces do dispositivo.

Saffer (2009) destaca alguns padrbes que seriam especificos das teclas
multitoque, um deles é o efeito “deslizar” para rolar, como é mostrado na Figura 26.
Esse efeito foi utilizado no desenvolvimento do protétipo para que o usuario
realizasse menos carga de trabalho, diminuindo seu numero de passos para a

realizacdo de uma tarefa.
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Arraste para navegar entre as questies

Figura 26 — Transparéncia convidativa a navegar entre as questoes

A quarta tela foi a interface do questionario como mostrado na Figura 27. O
usuario navegara entre as questdes por meio do efeito deslizar ao invés de utilizar

botdes, para utilizar gestos mais simples e rapidamente executados pelos usuarios.
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12:0C
Checklist 1 @

Critério: Presteza
Questio 1 de 17

Os titulos de telas, janelas e caixas de dialogo
estdo no alto, centrados ou justificados a
esquerda?

Sim

Nao

N&o aplicavel

Adiar resposta

Figura 27 — Interface do questionario (Checklist)

A quinta tela foi a interface do questionario como mostrado na Figura 28. O
usuario pode encerrar a inspegao a qualquer momento, sendo assim, quando ele
clica em finalizar teste, sera exibido um feedback no qual o usuario tera que
confirmar sua deciséo. O feedback € importante para que o usuario esteja ciente do
que esta fazendo e quais as consequéncias das suas interagdes. Para o
desenvolvimento desta tela foi utilizado o padrao confirmagéo. Segundo Neil (2012)
essa confirmacao deve ser exibida quando uma acéao é realizada, de modo que nao

interrompa o fluxo do usuario.



Checklist ™ @

A Ha critério(s) sem resposta(s).
Deseja finalizar a inspecin?

B Feedback

i Legibilidade

M Concisio

M Acbes Minimas

W Densidade Informacional
W AcSes Explicitas

M Controle do Usudrio

W Flexibilidade

x FINALIZAR TESTE

Figura 28 — Interface do menu checklist com o feedback imediato
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4. AVALIAGCAO DO PROTOTIPO

Com o objetivo de verificar a aceitabilidade do protétipo mobile da ferramenta
ErgoList, foi conduzida uma avaliagdo dos protétipos, utilizando storyboards, para
demonstrar a sequéncia de imagens que nos permite observar a interagdo entre as
interfaces e o usuario. Para apoiar a avaliagao, foi criado um ambiente utilizando um
tablet, onde as pessoas poderiam interagir com as imagens, semelhante a interagao
por meio de uma aplicacao mével. Os participantes foram informados anteriormente
a respeito dos objetivos do projeto. Eles também estavam cientes de que o foco da
avaliagao consistia no storyboard e nao na sua performance.

A Figura 29 apresenta o storyboard, que esta organizado para ser realizada a
inspecdo ergondbmica, em um grupo de imagens que permite ao participante da
avaliacao ter uma ideia prévia de como funcionaria a experiéncia da realizagdo da
inspegao.

No storyboard mostrado na figura 29 o usuario inicia sua interagao clicando
em Cadastrar Avaliador, apds inserir os dados ele clica em confirmar e ele tem o
retorno de que o usuario foi cadastrado com sucesso, apds o cadastro o usuario
clica em checklist e € exibida uma transparéncia indicando que para iniciar a
inspecao o usuario deve deslizar seu dedo para a esquerda, apds isso ele deve
selecionar o avaliador ja cadastrado e em seguida sera iniciado o questionario pelo
primeiro critério. Apds selecionar a resposta da primeira questao, sera exibido uma
nova transparéncia no qual exibe ao usuario que para navegar entre as questdes
sera necessario deslizar o dedo para direita ou esquerda. Em seguida o usuario clica
no icone menu lateral superior, no qual ele tem acesso aos critérios ergonédmicos e
pode selecionar outro critério para ser avaliado, como também pode finalizar sua
inspecao. Ao clicar em finalizar teste € exibido um feedback ao usuario caso ele nao
tenha respondido todas as questdes, se ele deseja finalizar a inspe¢do do mesmo
modo, o usuario clicou na opcao sim e obteve o feedback de que sua inspecéao foi

finalizada com sucesso.
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Figura 29 — Storyboard para a proposta de ambiente do ErgoMobile

5. RESULTADOS

Para atender aos objetivos desse trabalho e apresentar a aceitabilidade do
prototipo de interface, foi necessario aplicar um questionario para coletar os
conceitos de cada participante.

Foram 11 (onze) participantes, sendo eles: professores e alunos dos cursos
Sistemas de Informagao e Ciéncia da Computagdo na Universidade Estadual do
Norte do Parana. Os participantes escolhidos ja conheciam a ferramenta web
ErgoList, isto permitiu que eles analisassem as diferencas de interfaces entre a
versao web e o protdtipo mobile e também analisaram a facilidade e flexibilidade ao
se realizar uma inspegcdo em um dispositivo movel. Eles interagiram com os
prototipos de interface apresentados em um tablet, para oferecer uma interagao
similar a de um celular e em seguida responderam uma pesquisa online com 8 (oito)
questdes, apresentadas abaixo:

1- Quao adequada esta a distribuicdo de conteudos?

2- A proposta de design da interface ficou agradavel?

3- Os textos, rotulos e imagens estao claros e simples para o usuario?

4- As informacdes estao faceis de serem localizadas na tela?

5- Vocé acha que a proposta de interface vai requerer muita carga de trabalho
para responder o questionario?

6- A proposta de interface fornece de forma clara e objetiva como completar com
sucesso as suas tarefas?

7- Os simbolos e icones sao intuitivos, de tamanho adequado e claros de acordo
com o conteudo disposto?

8

A proposta de interface pode ser utilizada como substituto do aplicativo web?

As questdes apresentavam 5 opgdes de respostas, com os seguintes valores:

1 — Muito Ruim; 2 — Ruim; 3 — Regular; 4 — Bom e 5 — Muito Bom.

Nas questbes 1 a 4, aprofundou-se a percepgao dos entrevistados sobre a

interface e disposicao de conteudos do protétipo. Ja nas questdes 5 a 8, prospectou-



53

se a visao dos entrevistados sobre a aceitabilidade e qualidade do protétipo de
interface ErgoMobile.

A partir da analise dos resultados apresentadas na Tabela 3, percebe-se que
quanto a interface e disposicdo de conteudos do protétipo obteve resultado bom e
muito bom. Em relagdo a aceitabilidade e qualidade do protétipo também obteve a
maioria dos resultados bom e muito bom, entretanto houve uma minoria que
classificou como ruim e regular. Alguns participantes também dispuseram algumas
opinides de melhorias que serdo analisadas e podem ser acrescentadas no

ErgoMobile em trabalhos futuros.

Tabela 3 — Resultado da Avaliagao da Proposta do Ambiente ErgoMobile

QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA COM O ERGOMOBILE
Questao Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 0% 0% 0% 46% 55%

2 0% 0% 9% 36% 55%

3 0% 0% 0% 36% 64%

4 0% 0% 9% 46% 46%

5 0% 9% 9% 46% 36%

6 0% 0% 9% 73% 18%

7 0% 0% 9% 27% 64%

8 0% 0% 0% 46% 55%

No geral, considera-se que a proposta de ambiente mobile para o ErgoList é
adequada para apoiar na inspecédo de ergonomia de interfaces, pois obteve uma
grande aceitabilidade e feedback positivo dos participantes.

No entanto, vale observar que o foco deste trabalho ndo é o de desenvolver
uma ferramenta moével, apenas transferindo as informagdes da web para uma tela
menor, mas sim o de propor um protétipo de interface mobile, com base no ErgoList,
para auxiliar na inspe¢cao de ergonomia, utilizando técnicas e padrbes para o
desenvolvimento moével, no qual pretende-se fornecer maior flexibilidade e

transformar a interagao do usuario mais intuitiva e agradavel.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo geral deste presente trabalho € desenvolver uma proposta de
interface e interagdo mobile para realizar a inspegdo ergonémica de softwares ou
websites, baseada na ferramenta web ErgoList e utilizando técnicas de design de
interface voltadas para dispositivos moveis. Para o desenvolvimento da proposta de
interface, foram propostos alguns objetivos especificos como:

e Compreender o funcionamento da ferramenta web ErgolList;

e Realizar um levantamento das funcionalidades existentes na versao
atual;

e Fazer um estudo das funcionalidades que serdo migradas para mobile
considerando as necessidades do usuario;

¢ Definir componentes da interface e da interagdo mobile;

e Desenvolver um protétipo de média/alta fidelidade;

e Avaliar a aceitabilidade da proposta.

O processo de desenvolvimento dessa proposta de interface foi dividido nas
seguintes categorias: Estudo das funcionalidades da ferramenta ErgoList e das
técnicas de padrbes de interface, Desenvolvimento do protétipo, Avaliagdo da
aceitabilidade da proposta de interface e Analise dos resultados do questionario
aplicado. Para a criagdo dos protétipos foi utilizada a ferramenta Pencil Project, que
dispde uma boa fidelidade aos ambientes Android e IOS e é uma ferramenta de facil
manuseio, fator que contribuiu para sua preferéncia.

Foi criado um storyboard com o objetivo de demonstrar a interagdo entre o
usuario e as interfaces, ao realizar a inspegdo ergonémica utilizando a proposta.
Para verificar a aceitabilidade da proposta ErgoMobile, o storyboard foi disposto em
imagens, em um tablet, com o proposito de oferecer uma interagcdo semelhante a
uma aplicagdo movel. Apds a interagdo entre onze participantes e o storyboard,
estes responderam a uma pesquisa para analisar sua experiéncia com os protoétipos.

A proposta de ambiente mobile desenvolvida atendeu as expectativas e
gerou resultados satisfatorios, segundo as informagdes obtidas por meio do

questionario respondido pelos participantes da pesquisa. Ao longo do trabalho,
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surgiram novas possibilidades que ndo foram desenvolvidas, apesar destas
consideragdes, esta proposta de ambiente foi projetada pensando em futuras

melhorias.
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