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RESUMO

Este trabalho faz parte de uma pesquisa maior que na sua primeira etapa desenvolveu um
projeto de avaliacdo da interface digital do MD3E (Método de Desdobramento em 3 Etapas
[Santos, 2005]) baseada em principios de usabilidade (GOBBI, 2015). O resultado foi uma
interface em versdo inicial desenvolvida em conjunto com especialistas em Design e
Usabilidade. O presente trabalho busca, em esta segunda etapa, avancar o desenvolvimento e
a implementacdo desta interface e testar sua usabilidade junto ao usuério final. Apds um
estudo exploratério sobre assuntos pertinentes a Usabilidade e IHC (Interagdo Humano-
Computador) juntamente com o retorno dos especialistas participantes da etapa anterior, foi
desenvolvida e implementada em linguagem de programacao web (HTML, CSS e Javascript)
uma versdo aprimorada daquela interface. Com o objetivo de simular seu uso cotidiano e
testar as agdes praticas mais comumente realizadas pelos usuarios, a interface foi testada junto
a 20 sujeitos: 15 alunos e 5 professores de Design. As seguintes métricas - baseadas na 1SO
9241-11 - foram medidas nos testes: eficiéncia (medida pelos erros cometidos durante a
realizacdo das tarefas), eficacia (medida pelo tempo de realizacdo das tarefas) e satisfacdo
(medida por respostas a questionarios). Os resultados dos testes foram comparados com 0s
resultados dos testes dos especialistas para verificar se as melhorias aplicadas refletiam nestes
resultados. Foi observado que as métricas de Eficiéncia e Satisfacdo obtiveram melhorias nos
resultados, sendo que na Eficacia as diferencas foram estatisticamente significativas. Os
resultados de todas as métricas foram, entdo, analisados detalhadamente para aprofundar a
compreensdo da interacdo com a interface, o possivel motivo dos resultados e sugerir novas
melhorias. Concluiu-se que esta pesquisa foi importante para identificacdo dos elementos com
boa usabilidade e para apontar com mais exatidao os potenciais problemas e serem abordados
no decorrente desenvolvimento da interface. O objetivo final é proporcionar futuramente uma
ferramenta completa para ensino de Design.

Palavras-chave: Interfaces. Usabilidade. Fatores humanos. MD3E. Web.



ABSTRACT

This work is part of a larger research that in its first stage developed an evaluation project of
the MD3E (Method of Deployment in Stages [Santos, 2005]) digital interface based on
usability principles (Gobbi, 2015). The result was an early version of the interface developed
in conjunction with experts in Design and Usability. This study aims, in this second step,
advance the development and implementation of this interface and test its usability on the end
user. After an exploratory study on subjects pertaining to usability and HCI (Human
Computer Interaction) along with the return of the experts who participated in the previous
stage, it was developed and implemented in web programming language (HTML, CSS and
Javascript) an improved version of that interface. In order to simulate its everyday use and test
the practical actions most commonly performed by the users, the interface was tested with 20
subjects: 15 Design students and 5 Design teachers. The following metrics - based on ISO
9241-11 - were measured by the tests: efficiency (measured by errors during the
performancing of the tasks), efficiency (measured by the task completion time) and
satisfaction (measured by responses to questionnaires). The test results were compared with
the results of the specialists to verify if the improvements applied reflected on the results. It
was observed that the metrics of efficiency and satisfaction showed improvements in the
results, and the efficiency differences were even statistically significant. The results of all
metrics were then analyzed in detail to deepen the understanding of the interaction with the
interface, the possible reason of the results and to suggest further improvements. It was
concluded that this research was important to identify the elements with good usability and to
aim more accurately the potential problems to be addressed in the following developments of
this interface. The ultimate goal is to eventually provide a comprehensive tool for Design
teaching.

Key words: Interfaces. Usability. Human Factors. MD3E. Web.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Etapa inicial: definicdo do projeto e necessidade humana ............cccccevveveiieieenne 23
Figura 2 - Etapas basicas: preconcepcao, CONcepgao € POS-CONCEPGAD. .......erverrrerreerrerreerreannns 23
Figura 3 - Estrutura basica com desdobramentos minimos...........c.ccoceoeveieinieniinseiecene 24
Figura 4 - Exemplo de estrutura com varias etapas preenchidas...........c.ccoceeererernienennienennns 25
Figura 5 - Mapa do site da interface do modelo MD3E ...........c.ccoiiiiiiiiiciceec e 31
Figura 6 - Wireframes da interface esbocados na pesquisa anterior ..........cccceevevveresieesnennnns 32
Figura 7 - Modal de instrugcdes de como utilizar 0 MD3E ..........cccccvevviiiiieie e 34
Figura 8 - Mapa de navegacdo ao topo com indicagdo da etapa que 0 usuario se encontra e as
E1APAS SUDSEOUENTES ..ottt ettt sttt e e se e s e e et ebentesbenrenneenes 34
Figura 9 - Definicdo da coeréncia visual dos elementos da interface ..........ccccoecevererencnnnnnns 35
Figura 10 - Pagina com titulos em deStAgUE.........cueieeiieeieiieeie et 36
Figura 11 - Botdes de diferentes cores indicando visualmente as acdes e suas consequéncias37
Figura 12 - Botdo desabilitado pois o campo obrigatdrio ndo foi preenchido ..............c.c........ 38
Figura 13 - Hover tool mudando de cor ao passar o mouse e Tooltip de desdobramento,
revelando os comentarios inseridos sem a necessidade de clique...........ccoovevveveiiece e, 39
Figura 14 - Hierarquia de tamanho e peso de fontes aplicada aos textos do aplicativo............ 40
Figura 15 - Modal de confirmagéo de excluséo de desdobramento ............cccoevvneiiiininnnnns 40
Figura 16 - Input prompt para indicar o ndo preenchimento do nome do novo desdobramento
.................................................................................................................................................. 41
Figura 17 - Configuraco do ambiente de teSteS .........cccveveiiieiiiiie e 45
Figura 18 - Janela de instruges antes do inicio da tarefa ............ccoeoeeiereineneisiseeee 47
Figura 19 - Questionario pos-tarefa apresentado aos partiCipantes..........ccceovverereeierierenenns 49
Figura 20 - Questionario final apresentado aos partiCipantes...........cccocvvereerierereieserieesenns 51
Figura 21 - Comentario sendo inserido no campo de criacdo de novo desdobramento ........... 63
Figura 22 - Dados de login inseridos na area de cadastro ...........cccccveveeieeieeiesiie i 64
Figura 23 - Insercdo de 3 desdobramentos durante atarefa 4 .........c.ccccooevveiiiiciicc e 65

Figura 24 - Insercdo de nome de desdobramento (criacdo de novo desdobramento) no campo
A8 COMEBNTATIOS ...ttt ettt ettt et e et e et et eebesbeesbe et e eteesbeenbeeneesbeeseeneenns 66



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Tarefas a serem executas nos testes e as instrucdes dadas aos participantes......... 48
Quadro 2 - Perguntas do questionario pOs-tarefa ............ccccceveeviiie i 49
Quadro 3 - Perguntas do qUEStIONAIIO POS-TESLE ........ccveiireieiierie e 50
Quadro 4 - Médias e medianas para ao tempo de execucao e nimero de erros de cada uma das
TArETAS AUAS ...t 53
Quadro 5 - Erros cometidos pelos usuarios e suas frequéncia, impacto e persisténcia............ 62
Quadro 6 - Analise descritiva dos tempos das tarefas do grupo dicotdmico...............cceveeeee. 70

Quadro 7 - Nivel de satisfacdo por NUMEr0 de USUAIIOS. ........c.ccverueiiereeriesieseesie e sie e 74



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Resultados do questionério de satisfagdo SUS para cada participante.................... 54
Tabela 2 - Frequéncia absoluta e relativa dos sujeitos d0oS teSteS..........ccevvvevvrierecierieseennn 57
Tabela 3 - Frequéncia absoluta e relativa dos sujeitos dos testes do grupo dicotémico........... 57
Tabela 4 - Resultado do tempo de execucgdo das tarefas por USUArio ...........ccceveevveeiierverieennenn 67
Tabela 5 - Nivel de satisfacdo no questionario geral por nimero de sujeitos: especialistas e
USUATTOS SEPAIAUDS ......vveveeseeeiiesteesteeteeste e teestestaesteeseesteesteaseesseesbeasaesseeseessesseesseenneaneessaeneesneenes 78
Tabela 6 - Nivel de satisfacdo no questionario geral por nimero de sujeitos: especialistas e
USUATTOS BGTUPAAOS ....vevevitireeieetiste ettt et e ettt bt b e e e st b e bt e bt et e b e s e e bt e b et e st et e e et et et s 79
Tabela 7 - Teste de normalidade pra verificar a distribui¢éo dos dados de Tempo ................. 86
Tabela 8 - Teste comparacdo entre usuarios e especialistas do tempo de execucao das tarefas
.................................................................................................................................................. 87
Tabela 9 - Resultado teste estatistico para verificar diferenca significativa entre os tempos de
execucdo das tarefas dos especialistas € USUAIIOS. .........ccveveiieieerieiie e 88

Tabela 10 - Resultado teste estatistico para verificar diferenca significativa entre os tempos de
execucéo das tarefas dos alunos e professores na Tarefa 6 .........cccceeevvverenieneene e 88



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Numero de usudrios e especialistas que participam dos testes ..........c.ccoceveivruenen 58
Grafico 2 - Numero total de erros por tarefa .........ccccoccveiieiiiieie e 59
Gréfico 3 - Ocorréncia total dos erros em todas as tarefas.........ccocvvvvvrieiieinienese e 60
GraficO 4 - PropOrCAO TOS BITOS. . .cveiueeireeieesiesteesteeieseesteesesseesseessesseesseesseaseesseessesseesseessesneenns 60
Grafico 5 - NUmero de erros COmMetidos POF SUJEITO .....c.cvveeeirierierineiesie e 61
Gréfico 6 - Tempo de execugdo das tarefas POr USUAIO. ..........ccveveeeereeieieieiesese e 68
Gréfico 7 - Tempo de execugdo das tarefas por individuo ...........cccccveveiviieeieienecc e 69
Gréfico 8 - Comparativo de tempo de execucdo de tarefas entre especialistas e usuarios....... 72
Gréafico 9 - Comparativo de tempo de execucao de tarefas entre professores e alunos ........... 73
Gréafico 10 - Nivel de satisfacdo da tarefa 1 por NnUmero de USUArIOS.........cceeveervecieiieerneennenn, 75
Gréafico 11 - Nivel de satisfacdo da tarefa 2 por NnUmero de USUArIOS.........ccevveevvecievieerieennenn, 75
Grafico 12 - Nivel de satisfagdo da tarefa 3 por nUmero de USUANIOS.........ccoerveveerieiineniennnn. 76
Grafico 13 - Nivel de satisfagdo da tarefa 4 por nUMero de USUANIOS.........cccverveererieiineniennnn. 76
Grafico 14 - Nivel de satisfagdo da tarefa 5 por nUmero de USUANIOS.........cccoerveererieiieeniennn. 77
Gréafico 15 - Nivel de satisfacdo da tarefa 6 por NnUmero de USUArIoS.........ccevvevvecievieerieennenn, 77
Gréafico 16 - Distribuicdo do nivel de satisfacao d0S USUANIOS ..........ccccveveeiieieeriecie e 79
Gréafico 17 - Distribuicdo do nivel de satisfacdo dos usuarios por porcentagem ..................... 80
Gréafico 18 - Distribuicdo do nivel de satisfacdo dos especialistas por porcentagem Fonte:
Elaborado Pela @ULOTa. .........c.oiiiiiiiiecicce et sra e 80
Gréafico 19 - Comparativo entre os erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos
USURITOS 1.1ttt st teese et et e s e stesbesteeseeseese e s e st e ae s seeseeseese e s e e st et et e et e et e ese e s e ens e st et e neeneenrenreanen 82
Gréafico 20 - Comparativo entre 0s erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos alunos
.................................................................................................................................................. 83

Grafico 21 - Comparativo entre os erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos
[O1 00 (o1 €1 PRSP 84



MD3E
IHC
SUS
HTML
RBS
CSS
HFES

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Método de Desdobramento em 3 Etapas
Interface Humano-computador

System Usability Scale

HyperText Markup Language

Revisdo Bibliogréafica Sistematica
Cascading Style Sheets

Human Factors and Ergonomics Society



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt ettt sttt 14
1.1 CONTEXTO DA PESQUISA MAIOR ...ttt 14
L2PROBLEMA L.ttt et e e et e e e s e e st e et e e e nrae e e nee s 15
L3 HIPOTESE ..ottt 15
LA VARIAVEIS ..ot 16
1.4.1 Variavel INAEPENUENTE. ..........coi ittt et 16
1.4.2 Variavel dePenUENTE ........ccoiiiiireiee bbbt 16
L5 OBIETIVOS ...ttt e et e e et e e s e e e st e e e snbe e e nneeeennees 16
T O o] T=] ALY oo T = | OSSO 16
1.5.2 ODjJetivOs ESPECITICOS. ... ccueiiiiiieitiece et ns 16
LB JUSTIFICATIVA .ottt bbbttt se ettt nenre s 17
1.7 DELIMITACOES DO TRABALHO ..ottt 18
1.8 LIMITACOES DO TRABALHO ..ottt 19
1.9 METODOLOGIA DE PESQUISA ..ottt 19
1.10 ESTRUTURA DO DOCUMENTO ....coiiiiiiiitiiieieisie et 20
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA ........oooeeveeeeeeeeeeeeseeses s 21
2.1 SOBRE O MD3E (METODO DE DESDOBRAMENTO EM 3 ETAPAS).......cccccevevenn. 21
2.1.1 Como fUuNCION@ 0 MID3BE ........cooiiiiieiieie et 22
2.2 EXPERIENCIA DO USUARIO (UX) ..ottt eeens st 25
2.3 USABILIDADE ..ottt ettt ettt 26
24 INTERFAQCE ..ottt ettt sttt ettt sttt n et neens 27
2.5 INTERACAO HUMANO COMPUTADOR ......covvevieereieeesesseesesieseesessessnessenansen s, 27
2.6 ERGONOMIA E FATORES HUMANOS ......ocooiiiiiiieiee e 28
2.7 FATORES HUMANOS EWEB.......coee et 28
3 DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE ..ottt 30
3.1 DESENVOLVIMENTOS ANTERIORES........ccooiiiiieiet e 30
3.2 EVOLUCAO DA INTERFACE NO PRESENTE TRABALHO ......ccccoovvevvesieeirneenen, 30
3.2.1 Elementos e funcionalidades da iNterface ............cccovevveveiiniieeie e 33
T80 01 Vo T - | S 33
3.2.1.2 Mapas & NAVEJAGED .........eeueereeiieieiente sttt sieeie e et sae bbbt st e sse e e e et et et st sbeseeenes 34
3.2.1.3 Coeréncia visual € aSPeCtOS ESTELICOS ........c.ureririeieiieiie sttt 34

2. L T UIOS e 35



3.2 L. BOUOES ..o 36

3.2.1.6 Hover Tools (ferramentas NOVET)........coueiieieiieiieie e 38
3.2.1.7 Contraste de PeS0O A€ TONES ........ccueiiiiiiiieii e 39
3.2.1.8 CONFIrMAGAD B BGOES. ... .eiueeueeieeeeeete ettt bbb 40
3.2.1.9 Input prompts (Aviso em campos de fFormularios) ... 41
3.2 IMPLEMENTAGAO. ...ttt s s 41
4 MATERIAIS E METODOS ..ottt 43
4.1 TESTES DE USABILIDADE ...ttt srae e nnae e 43
4.1.1 Planejamento dos testes eXPerimeNntalS. ........cccuuuiieieierene e 43
4.1.2 CONSIACTAGOES BLICAS ....c.vevevereeieeieite ettt sttt b e et sb e bbb st ea e 43
I T 1 To [V T [Tt [0 I =Y 18 o o T 43
I N 0] o 1= 0 (=l 0 N (TS (OSSPSR 45
i O O] [ ¢= W [0 F= T [ 1RSSR 46
4.1.6 DefiNIGAO0 das tArEfaS .........ccociiiiiiieie e 47
4.1.7 Teste com tarefas e questionario pds-tarefa de satisfacdo..........c..cccovvevvivciecinennnnn, 47
4.1.8 Questionario geral de satiSfaga0...........ccccvveiieeie i 49
I B o =T =] (USROS 51
8.2 METRICAS ...ttt 52
O I = - o - LSO 52
O = o 1= o [o] - SO 52
G R T L 1 1 LoF- [ PSSR 53
4.2.4 ReteNCAO U8 AMOSIIAS .....c.uiiiiiitieieitie sttt ettt re e re et e e sreesreenee e 54
5 APRESENTAQAO E ANALISE DE RESULTADOS ......ooiieeeeeeeeeeeeeeeee e, 55
5.1 METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS .......ccccoiiiiiieienieiesieeseee s 55
5.1.1 Ajustes N0S dados COIETAAODS .........ccvciiiiiieee e 55
ST B (0 ST P PP OUPTRPTPPRRPRN 56
T R 111 0] 0L TR 56
5.2 RESULTADOS DESCRITIVOS ..ottt 56
5.2.1 ReSUIAdOS = EFICACIA .....cveiiieiieiieieie et 58
I AN = L ol 0 (01T g PSR 59
5.2.2.1 Erro 1 - Inserir comentario no campo de inser¢do de nome de desdobramento........... 62
5.2.2.2 Erro 2 - Inserir dados de login na area de cadastro ...........ccocovvrvrieinienese e 63
5.2.2.3 Erro 3 - Nao clicar no botdo “adicionar” para inserir um desdobramento ................... 64

5.2.2.4 Erro 4 - Inserir nome de desdobramento no campo de COMeNtarios .............ccocvvvreenne. 65



5.2.3 ReSUItAdOS — BFICIENCIA. ....coe e 66

5.2.4 Resultados — SALISTAGAD .........ccveieieieieiie e 74
5.3 RESULTADOS COMPARATIVOS ...ttt 81
5.4 RESULTADOS ESTATISTICOS. ..ottt ettt n e 84
oI = g oS (=) =T = OSSPSR 85
5.4.2 TeMPO (BFICIENCIA)......cieiiiieiiiiiiie ittt st sre et saeenneenee e 85
5.4.3 QUESLIONANIOS (SALISTACAD) ...vvevvevieieiiieiie et ens 88
5.4.4 Satisfagd@o X Erros X TEeMIPO ...c.ccoviiiiiiiiiiisieeee e 89
5.4.5 ReSUITAA0 — NIPOLESE ...t et 89
5.5 DISCUSSAO DE RESULTADOS........coooeiieeietiesieeessteseesesessss s s s ssssnsssenssssnssnensens 89
6 CONCLUSOES E CONSIDERAGCOES FINAIS.......o.ooviveeieeeseeeeeeesoneesseesiesseenesnion, 91
REFERENCIAS ...ttt se bbbt e e ne et e 94
APENDICES ...ttt ettt b et e et st e s bt e s e bt et nenre e 98
APENDICE | - Termo de consentimento livre esclarecido apresentado aos participantes do
L] (TP U RO PPP PR PP 99

APENDICE Il - Termo de consentimento para fotografias, videos e gravacdes apresentado
A0S PArtiCiPaANTES 00 tESTE. .....iivveieeie ettt ettt e e sre e e e raene s 100



14

1 INTRODUCAO

Sistemas digitais tém sido cada vez mais utilizados em quase todos 0s aspectos da vida
cotidiana. Desde a disseminacdo dos primeiros computadores pessoais, elementos como
conceitos de rede e hipermidia se tornaram como alavancas de um processo crescente “das
novas formas de trabalho, da economia ¢ do pensar e agir contemporaneos” (FRANCA,
2009).

Especialmente na area da educacdo, muitos sistemas digitais (como aplicativos,
softwares, plataformas, web sites, portais e outros) tém sido utilizados para ampliar
possibilidades pedagogicas e contribuir para o aprendizado.

Todos esses sistemas necessariamente possuem uma interface, que é o elemento que
permite o contato entre o sistema e o ser humano. Segundo Morgan (1985), apesar do avango
da tecnologia, existe uma necessidade de constante pesquisa para novas perspectivas e
estratégias sobre a IHC (Interacdo Humano-Computador) e este é justamente o foco deste
trabalho: o desenvolvimento de uma interface digital (sistema/computador), sua implantacéo e
sua avaliacdo junto ao usuario (ser humano).

A interface a ser desenvolvida é baseada no MD3E (Método de Desdobramento em 3
Etapas), proposto por Santos em 2005 para o0 ensino de Design Industrial. O método
contempla uma interface analégica e durante a disseminacdo do seu uso percebeu-se a
necessidade de uma ferramenta digital para a aplicacdo do método. Esta poderia ser benéfica
para o aprendizado, pois, segundo Braglia (2009, p.42):

A hipermidia na educacdo possibilita criar ambientes de aprendizagem atraentes e
motivadores. A combinacdo de midias auxilia na educacdo, pois prende a atencgdo,
entusiasma, entretém e ensina com maior eficiéncia, porque transmite as
informagdes de varias formas, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo.
Nisso reside o poder da informagdo Multimididtica, em que a carga informativa é
significantemente maior, os apelos sensoriais sdo multiplicados e isso faz com que a

atencdo e o interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a retencdo da
informacdo e facilitando a aprendizagem.

1.1 CONTEXTO DA PESQUISA MAIOR

Este trabalho faz parte de uma pesquisa maior iniciada anteriormente. A primeira
etapa da pesquisa desenvolveu um projeto de avaliagdo da interface digital do MD3E baseada
em principios de usabilidade (GOBBI, 2015). O resultado foi uma interface digital beta (uma
versdo inicial), oriunda do levantamento da pesquisadora e das sugestdes de 8 especialistas
em Design e Usabilidade, que foram recrutados para participar da pesquisa anterior avaliando

a interface quanto a sua usabilidade utilizando heuristicas. Afacan (2008) afirma que a
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avaliacdo de usabilidade por especialistas utilizando heuristicas tem sido largamente aceita e
utilizada e que podem ser combinada com outros métodos empiricos para resultados ainda
mais eficientes. Sobre avaliacGes da usabilidade, Wei-siong (2008) realizou um estudo que
comparou a eficiéncia entre testes com usuarios e avaliagdes heuristicas. Sua conclusédo € que
ambos se complementaram, pois os resultados combinados identificaram 90% dos problemas,

com apenas 10% de sobreposi¢des de problemas.

1.2 PROBLEMA

O principio do problema deste trabalho inicia-se com o0 mesmo problema da pesquisa
anterior:

Apesar da imensa aplicabilidade do software como ferramenta de ensino em diversas

reas, 0 uso para o ensino do Design ainda é pouco expressivo. Nota-se nesta lacuna

uma oportunidade de expandir os recursos de ensino do Design, visto que a

implementagdo da interface em novas tecnologias também é do escopo da propria
disciplina do Design (GOBBI, 2015, p.18).

Dentro desta lacuna, um dos problemas que pode inibir a expansao destes recursos sao
as dificuldades de uso enfrentadas pelos usuérios. Qualquer sistema projetado para seres
humanos deve ser facil de ser aprendido e lembrado. Porém, segundo Gould (1985) a maioria
dos principios de usabilidade ndo é aplicada pelos desenvolvedores dos sistemas. A
consequéncia é frustracdo do usuario no uso, comprometendo o aprendizado e desencorajando
0 uso da ferramenta (KRUG, 2008; NIELSEN, 2005).

Para esta etapa da pesquisa, o foco serd na continuacdo do desenvolvimento da
usabilidade da interface sem ainda ter a pretensdo de medir seu impacto no ensino do Design.
Portanto, mais especificamente o problema desta etapa da pesquisa é: se a interface do sistema
for aprimorada com recomendacdes feitas pelos especialistas em Design e Usabilidade na
etapa anterior e outras baseadas em literatura, ela tera boa usabilidade quando testada com

reais usuarios?

1.3 HIPOTESE

Implantando o que foi indicado pelos especialistas no trabalho anterior e aplicando-se
outras melhorias na interface (baseadas na literatura) ela funcionara de forma mais efetiva; ou
seja: os usuarios alcancardo nivel de desempenho superior ao que os especialistas alcangaram,

pois todo o projeto foi realizado com base em parametros sélidos de usabilidade.
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Se o0 desempenho dos usuarios ndo alcancar o dos especialistas, rejeita-se a hipotese
inicial e conclui-se que mesmo seguindo & risca 0 que indicam as teorias e 0s especialistas, 0
projeto da interface é sujeito a falhas e apenas a realidade de uso do produto pode indicar de
forma real sua efetividade.

Hipotese HO = usuérios ndo alcangam melhor desempenho do que os especialistas nas
métricas usabilidade ap6s implementadas as melhorias;

Hipdtese H1 = usuarios alcancam melhor desempenho do que os especialistas nas

métricas usabilidade ap6s implementadas as melhorias.

1.4 VARIAVEIS
1.4.1 Variavel independente

Interface digital do método MD3E.

1.4.2 Variavel dependente

Usabilidade em forma de eficacia, eficiéncia e satisfacdo do usuario. As variaveis
serdo medidas pelo nimero de erros cometidos pelos usuarios durante a execucao das tarefas
(eficiéncia), o seu tempo de execucdo das tarefas (eficacia) e de suas respostas a questionarios

sobre a interface (satisfacdo).

1.5 OBJETIVOS
1.5.1 Objetivo geral

Desenvolver, implementar e avaliar a usabilidade da interface digital do MD3E junto

ao usuario.

1.5.2 Objetivos especificos

e Desenvolver uma interface para 0 método MD3E digital na qual os elementos da
interacdo com usuario tenham por bases validas heuristicas de usabilidade;

e Contribuir para a pesquisa maior sobre o ambiente virtual para ensino do MD3E;

e Entender como usudrios interagem com a interface desenvolvida e implementada;

e Sugerir melhorias na interface baseadas nos resultados dos testes;

e Ampliar a utilizacdo do método MD3E adaptando-o para outra midia: digital e

interativa.
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1.6 JUSTIFICATIVA

Referindo-se a pesquisa maior da qual este trabalho faz parte, existe uma proliferacao
de ferramentas digitais de ensino com o objetivo de “facilitar o processo de aprendizagem,
otimizando o tempo, o espaco e a compreensdo de questdes complexas.” (GOBBI, 2015).
Porém, a lacuna de ferramentas voltadas ao ensino projetual de Design em si justifica uma
pesquisa que aprofunde esse conhecimento e eventualmente o cologue a disposicado para uso
pratico. A importancia deste trabalho se da por desenvolver um sistema dentro de parametros
e requisitos de ergonomia e usabilidade para que estimule o uso de novas tecnologias e
consequentemente melhore a qualidade do aprendizado. Porém ap6s o desenvolvimento
também é de suma importancia que a interface seja testada junto ao usuario para ter retorno
ainda mais preciso sobre seu uso efetivo.

Mais especificamente sobre esta etapa (0 presente trabalho), segundo uma pesquisa
bibliografica dos temas pertinentes (“avaliagdo de usabilidade”, “desenvolvimento de
produto” e “interfaces”), percebeu-se um desenvolvimento continuo e crescente de estudos
mais aprofundados da usabilidade em interfaces digitais. As publicacdes recentes (ultimos 10
anos) tiveram uma distribuicdo bastante constante e progressiva. Isso reflete uma preocupacao
cada vez mais presente com a interagdo do usuario com a maquina e € através da interface que
essa interacdo se da. Durante a pesquisa bibliogréafica perceberam-se algumas lacunas que
justificam este trabalho e contribuicdes que se pretende fazer:

Designer como pesquisador - Christiaans (2010) afirma que a interacdo do usuario
com a interface é uma disciplina bastante recente e carece de incorporar a visdo do designer
durante o desenvolvimento da interface. A préatica de delegar a responsabilidade das etapas
pré-desenvolvimento diretamente ao engenheiro de software, apenas incluindo o designer nas
etapas estéticas finais ndo € a pratica mais eficiente. Tanto sob a ética académica como
mercadoldgica, existe uma grande necessidade do designer - como pesquisador - contribuir
com a sua visdo. Ainda de acordo com a pesquisa bibliogréfica, varios autores (BERENTS,
2011; CANDI, 2007; MUTANEN, 2008) afirmam que entre as organizacdes em geral - e
mais especificamente na area de desenvolvimento de produto - existe uma falta generalizada
de valorizagéo da pratica do design como apoio ao método de desenvolvimento de produtos e
servigos. Por este motivo, percebeu-se a necessidade ndo s6 do desenvolvimento, como da
implantacéo efetiva da interface digital tendo a préatica do design permeando todas as etapas.

Desenvolvimento de prototipos - Sobre o desenvolvimento da interface em si, Gerber

(2011) afirma que o uso de prototipagem no design de interfaces € benéfico, pois auxilia o
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designer a corrigir erros rapidamente e repensar elementos do design, contribui para a quebra
das tarefas maiores em sub-tarefas e facilita a cooperagéo entre membros da equipe. Neste
trabalho, o protétipo tem carater fundamental no desenvolvimento da interface e foi uma das
etapas enfatizadas.

Carater pratico - A maioria dos trabalhos da pesquisa bibliografica (74,1% dos
artigos) eram pesquisas exploratorias com testes com usuarios ou especialistas, indicando que
a tendéncia da area abordada é de carater altamente pratico. Um teste que avalie a interface
desenvolvida junto ao usuério considerou-se outra fundamental etapa a que este trabalho se
propde.

Desenvolvimento MD3E - Para o objetivo especifico deste trabalho, constatou-se que
existe uma lacuna ndo sé em interfaces digitais para métodos de desenvolvimento de produto,
mas, mais especificamente para o método MD3E. Este ja foi validado, bem recebido e carece
de uma expansdo na sua utilizacdo para que seja mais acessivel e se torne uma opcao valida
ndo sé para estudantes de Design Industrial, mas para desenvolvimento de projeto e produto
em geral.

Portanto, o estudo cuidadoso de usabilidade, o desenvolvimento da interface usando-
se de recursos embasados, sua implementacao digital em interface digital e seu teste préatico

junto ao usuario justificam este trabalho.

1.7 DELIMITACOES DO TRABALHO

Este trabalho delimita-se a:
1- Desenvolver a interface do MD3E baseada em principios de usabilidade e IHC (Interacdo
Humano Computador) ja levantados pela literatura e recomendagbes fornecidas por
especialistas participantes da etapa anterior da pesquisa maior;
2- Implementar a interface em formato de interface digital funcional;
3- Testar a interface junto ao usuario medindo-se a sua usabilidade através da eficécia,
eficiéncia e satisfacdo. Os resultados acrescentam-se as avaliacdes heuristicas realizadas numa
etapa anterior da pesquisa maior;
4- Levantar recomendacdes para a continuacdo da pesquisa em etapas posteriores baseadas

nos resultados dos testes de usabilidade e nas analises destes resultados.
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1.8 LIMITACOES DO TRABALHO

Este trabalho ndo contempla a avaliacdo da ferramenta desenvolvida como método de
ensino e seu impacto no aprendizado, mas, limita-se a avaliar apenas a interface e sua

interagdo com usuario.

1.9 METODOLOGIA DE PESQUISA

O método a ser adotado nesta pesquisa € o hipotético-dedutivo, aplicando uma
investigacdo cientifica para o aparecimento de um problema e conjecturas que devem ser
testados pela observacdo e experimentacdo (LAKATOS, MARCONI, 2011). Para poder
atingir aos objetivos da pesquisa, as seguintes 5 etapas principais serédo realizadas compondo a
metodologia deste trabalho:

Primeira etapa: Um estudo exploratério em forma de revisdo bibliogréafica foi feito a
partir dos conceitos que permeardo este trabalho. Este estudo foi compilado em uma Revisao
Bibliogréafica Sistematica (RBS) com publica¢des dos Gltimos 10 anos para a compreensdo do
estado da arte e das contribuicdes mais recentes sobre os termos “avaliagdo de usabilidade”,
“desenvolvimento de produto” e “interfaces”.

Segunda etapa: O desenvolvimento de uma interface digital para aplicacdo seguindo
0 modelo do MD3E. Este protétipo funcional foi feito com base na versdo beta do aplicativo,
resultado da etapa anterior da pesquisa maior. Em cima desta versdo primaria evoluiu-se a
interface, acrescentando-se funcionalidades e melhorias nos elementos interativos. Essas
melhorias foram baseadas no resultado da pesquisa anterior, que validou a interface junto a
especialistas na éarea do Design que propuseram melhores solugfes a algumas
funcionalidades. Outra fonte para estas melhorias foi pesquisa formulada pela autora a
bibliografia mais atual e pertinente sobre Usabilidade e IHC.

Terceira etapa: Com o objetivo de simular o uso cotidiano da interface, e testar as
acOes praticas mais comumente realizadas pelos usuarios na interface, foi implementada a
interface funcional, em formato de interface web. As linguagens de programacéo utilizadas
foram: HTML, CSS e JavaScript - linguagens para web que proporcionam interagdo dinamica
da interface com o usuario. A interface é hospedada em um servidor virtual e pode ser
acessada via um navegador de internet. A implementacdo foi feita pela autora, com base em
conhecimento pessoal prévio de desenvolvimento web.

Quarta etapa: A interface desenvolvida sera testada junto ao usuario. A metodologia

do teste de usabilidade sera baseada na ISO 9241-11, que diz respeito a como um produto é
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utilizado por um usuério para alcancar objetivos de eficiéncia, eficicia e satisfagdo. Os
resultados serdo compilados para tratamento estatistico descritivo e comparativo para
organizar e resumir os dados obtidos. Os dados serdo compilados e demonstrados em forma
de gréficos e tabelas.

Quinta etapa: Com base nos resultados dos testes, analises quantitativas e qualitativas
serdo feitas para melhor compreensdo da interacdo do usuario com a interface e da
significancia dos resultados. Serdo feitas recomendac6es para a continuidade do trabalho e o

progresso do desenvolvimento da ferramenta de ensino de projeto baseada no modelo MD3E.

1.10 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A presente dissertacdo é estruturada em 6 capitulos; neste primeiro consta a introducao
e na sequéncia o capitulo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica apresentada em forma de
revisdo bibliografica. O capitulo 3 demonstra o desenvolvimento da interface abordando
desenvolvimentos anteriores e as contribuicBes deste trabalho; também aborda a sua
implementacdo. O capitulo 4 explica quais materiais e métodos serdo utilizados para alcancar
0s objetivos da pesquisa. No capitulo 5 serdo apresentados e analisados os resultados dos
testes aplicados. Por fim, as conclusdes e considera¢fes encontram-se no capitulo 6, seguido

das referéncias bibliogréficas e apéndices.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo apresentard alguns conceitos pertinentes a pesquisa como o método
MD3E, Experiéncia de usuario, Usabilidade, Interfaces, IHC, Ergonomia, Fatores humanos e

desenvolvimento web.

2.1 SOBRE O MD3E (METODO DE DESDOBRAMENTO EM 3 ETAPAS)

Desenvolvido em 2005 como tese de Doutorado pelo Prof. Dr. Flavio Anthero Nunes
Vianna dos Santos, o0 Método de Desdobramento em 3 Etapas (MD3E - como sera doravante
referido) foi proposto para o ensino de Design Industrial:

A partir das pesquisas e analises realizadas, pode-se afirmar que os métodos de
projeto comumente utilizados no ensino de design industrial ndo atendem de forma
adequada as Diretrizes Curriculares Nacionais. Isso acontece porque ndo estimulam
o0 desenvolvimento de determinadas habilidades e competéncias que um profissional
dessa area deve apresentar. O método aberto procura, entdo, suprir essas deficiéncias
com uma nova abordagem para o0 ensino de projeto, onde aluno e professor
constroem, juntos o conhecimento. Seu desenvolvimento foi baseado na revisdo

bibliografica realizada e nas conclusGes referentes as analises dos métodos
atualmente utilizados no ensino de design industrial no pais. (SANTOS, 2005, p.73).

Considerando-se 0s métodos existentes de projeto, verificou-se que muitos ndo sao
apropriados para o ensino de Design por diversos motivos:

e Foram desenvolvidos por e para outras areas que atuam de forma distinta do Design;

e Privilegiam o processo criativo em detrimento do rigor cientifico ou vice-versa, sem
conseguir abordar ambos igualmente;

e Foram desenvolvidos para necessidades de mercado e aplicados a area académica ou
vice-versa, ndo sendo a aplicacdo mais apropriada;

e Alguns se caracterizam por estruturas lineares e etapas pré-determinadas - um modelo
pronto - que pode limitar o designer durante o processo do projeto.

Este ultimo se apresenta como ponto problematico principal. Muitos métodos sao
estruturados e preveem um inicio, meio e fim a serem executados em uma ordem sequencial.
Pode se dizer que nesse sentido se constituem como um método fechado. A limitacdo € que
um metodo fechado nédo representa ou reflete a maneira com que o projeto realmente ocorre.
Outra questdo importante é que o método fechado, por apresentar uma estrutura pronta e pré-
determinada, ndo estimula habilidades importantes ao profissional e pesquisador de Design:

Sem uma estrutura que incentive a interferéncia no método pode-se estar deixando de

trabalhar questBes importantes da formacdo do futuro profissional de design.
Competéncias e habilidades como o senso critico, 0 pensamento reflexivo, o dominio
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do processo de design e a postura proativa devem ser estimulados nesses alunos, o
que pode ndo ocorrer com a aplicacdo de modelos prontos. (SANTQOS, 2005, p.5).

O projeto de Design se diferencia justamente por caracteristicas como interferéncia
constante no processo, visdo sistémica, visdo multidisciplinar, interpretacdo do problema de
diversas formas, sintetizagéo constante de informagdes, entre outras.

A principal proposta do MD3E como diferencial ¢ a preocupacdo em propor um
método de ensino aberto, que prioriza uma constante interacdo do aluno e do professor e
planejado para sofrer interferéncias em sua estrutura. Isso procura estimular o aluno como
agente mais ativo e participativo e menos passivo dentro do processo, proporcionando
diversidade de opinibes e formacgdes - caracteristicas importantes para o designer tanto em sua
formacdo académica quanto em sua formacao profissional. Nesse sentido, 0 MD3E pode ser
utilizado pelo professor “tanto nas disciplinas mais introdutdrias como nas mais avangadas,
visto que dependera (...) do objetivo da disciplina o aprofundamento, insercdo, retirada e
desdobramento de suas etapas” (SANTOS, 2005), ao contrario de alguns métodos tradicionais
que podem ser muito complexos para os alunos em disciplinas introdutorias.

Outra caracteristica do MD3E é a possibilidade de ser combinado com outros
métodos, funcionando de maneira integrada com eles, para aplicacdo em situacGes
especificas.

Em suma, os métodos fechados foram desenvolvidos para uma época anterior, em que
ndo se exigia dos designers tanto dominio de multiplas disciplinas. O MD3E pretende
contribuir para uma formacéo de designers industriais com mais qualidade e que se adequam

melhor as exigéncias da sociedade atual.

2.1.1 Como funciona o MD3E

O MD3E é representado graficamente por uma estrutura radial, que parte de um centro
(ponto de partida) e vai se ampliando na medida em que o usuario acrescenta etapas. O
grafico entdo ¢ construido via desdobramentos. Essa estrutura pretende remeter a “uma
relagdo de causa e efeito, como uma propagacdo de ondas” (SANTOS, 2005). Isso permite
uma melhor visualizacdo das atividades e etapas a serem executadas.

Assim, estabelece-se e definicdo do problema como etapa inicial. Este problema deve

ser relacionado com a satisfagdo de uma necessidade humana (Figura 1).
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Figura 1 - Etapa inicial: definicdo do projeto e necessidade humana

PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE
HUMANA

Fonte: Santos (2005)

Iniciando deste ponto de partidas, o problema se divide em partes: preconcepcao,
concepcdo e pos-concepcdo (Figura 2). Essas etapas ndo tem ordem definida de
desenvolvimento, porem ao longo do desdobramento vai-se criando uma dependéncia logica
entre elas. A intencdo é que as etapas podem ser construidas de forma participativa entre

aluno e professor.

Figura 2 - Etapas basicas: preconcepcao, concep¢ao e pos-concepcao

PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE

Fonte: Santos (2005).

Em seguida, para cada etapa basica sdo indicados desdobramentos minimos, que
ajudam a nortear o inicio do projeto. Essas etapas auxiliam na aplicabilidade do método de
maneira multidisciplinar, pois abordam atividades como: planejamento do projeto, gestdo do
projeto, definicdo de conceitos, criacdo, comercializacdo, ergonomia, fabricacdo, entre outros
(Figura 3).
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Figura 3 - Estrutura basica com desdobramentos minimos
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Fonte: Santos (2005).

A partir dai, o aluno pode iniciar desdobramentos auxiliares. Estes ndo precisam
seguir uma logica linear, podendo ser trabalhados de maneira simultdnea entdo estimula
também o trabalho em equipe. Nesses desdobramentos o aluno descreve a atividade a ser
desenvolvida, e adicionando os niveis de detalhamento que desejar.

Quanto mais desdobramentos auxiliares (primeiro nivel, segundo, terceiro, etc.) forem
realizados, mais informacdes ficardo sistematizadas a disposicdo do projeto. Isso reduz as
incertezas e aumenta proporcionalmente a qualidade do trabalho realizado e as possibilidades
de se atingir resultados superiores (SANTOS, 2005). Pra auxiliar o desenvolvimento, os
desdobramentos especificos podem ser sugeridos pelo professor dependendo da experiéncia

do aluno (Figura 4).
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Figura 4 - Exemplo de estrutura com vérias etapas preenchidas
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Fonte: Santos (2005).

2.2 EXPERIENCIA DO USUARIO (UX)

Segundo Vu (2011) a Experiéncia do Usuéario ou User Experience (UX) é um termo
relativamente novo que engloba ndo apenas a usabilidade, mas tambem Design Grafico e
Design em geral como ferramenta de persuasao, portanto inclui todos os aspectos da interagcdo
do usuéario com um produto ou servico. Porém, para fins desta pesquisa, o foco sera na
usabilidade da interagdo do usuério com a interface digital do MD3E.
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2.3 USABILIDADE

A norma ISO 9241-11 (ABNT, 2002) define Usabilidade como: “Medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso”.

Definicdo de usabilidade segundo Peerce (2005): “considerada como o fator que
assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficientes e agradaveis da perspectiva do
usuario”.

Segundo Cybis e Betiol (2007, p.15):

A usabilidade é a qualidade que caracteriza 0 uso dos programas e aplicagdes. (...)
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
determinados objetivos em determinadas situac6es de uso.

Hsiao (2011) argumenta que a affordance (qualidade de um objeto que permite ao
usuario identificar o funcionamento de um produto sem a necessidade de prévia explicacdo) é
essencial para boa usabilidade. Chamorro-Koc (2009) descreve um experimento que
determinou que a aparéncia percebida de um produto interferisse na sua usabilidade e a
percepcdo do contexto de uso. As relagdes encontradas foram traduzidas em principios de
design.

A usabilidade, no caso deste trabalho, sera estudada com enfoque na usabilidade de
sistemas digitais e sua interacdo com o usuario. Alguns autores a serem estudados incluem as
heuristicas propostas por Jacob Nielsen (1994), as consideracGes sobre métodos de Jordan
(1998) e as especificagbes das normas I1SO 9241 que descreve usabilidade como: “a
capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuario, em determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel”. Segundo a
norma os principios gerais a serem considerados no desenvolvimento centralizado no usuério
séo:

Contexto de uso - Ambiente fisico: local, usuarios, tarefas, equipamentos e materiais;
aspectos sociais: localizacao, cultura, comportamento;

Eficacia - Precisdo com que os usuarios atingem objetivos especificos gerando resultados
esperados;

Eficiéncia - Como recursos sdo gastos na precisdo com que 0S USuarios atingem seus
objetivos;

Satisfacdo - Auséncia de desconforto utilizando o produto e sua aceitabilidade medidos por

métricas subjetivas e/ou objetivas.
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2.4 INTERFACE

Interface é o elemento que permite o contato entre um sistema e o ser humano.
Através da sua mediacdo, 0 usuario tem contato com a maquina. Segundo Benyon (2011) esse
contato pode ser de natureza fisica, perceptiva ou conceitual. Essa comunicacdo deve ter
mecanismos de instrucdes (do usuério para o sistema) e de retorno (do sistema para usuario).

Segundo Vu (2011) um exemplo dos primeiros estudos de interfaces se iniciou com
treinamentos adaptativos utilizados por psicologos da aviagdo na década de 1970.
Inicialmente, o conceito era focado no aumento da dificuldade de uma tarefa para a
aprendizagem do piloto em treinamento. Uma extensdo logica de adaptacdo automaética
possibilitada por o advento de relativamente pequenos computadores digitais no inicio de
1970 (em comparagdo com o analdgico anteriormente dispositivo) foi a introducdo de
orientacdo visual sintética. Esta extensdo da adaptacdo automatica esta avancando em direcao
ao acesso universal a interfaces digitais, adequando-as as capacidades cognitivas de varios
grupos de usuarios. Para atingir isto, o primeiro passo é compreender as capacidades e
limitacGes dos usuarios com base em seu comportamento para que o retorno da interface seja
sempre significativo e compreensivel para o usuario.

Ainda segundo Vu (2011) a interface tem natureza dindmica, permitindo a constante
intervencdo do designer e/ou desenvolvedor. E de grande valia que o desenvolvedor

acrescente a interfaces existentes, oferecendo novas funcionalidades para 0s usuarios.

2.5 INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

Santaella (2004) define interacdo como o “processo pelo qual duas ou mais coisas
produzem um efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas”.

No ambito das informagdes em formato digital, Thakkar (1990) define a Interacao
Humano Computador (IHC) como “o conjunto de processos, didlogos, e agdes por meio dos
quais o usuario humano interage com um computador”. Carvalho (2003, p.1) afirma:

O armazenamento e a manipulacdo de contetdos digitais somente é possivel por meio de
maquinas com processadores especificos, sendo a mais conhecida, o computador. (...) 0 avango
tecnoldgico transformou o computador em uma ferramenta cada vez mais indispensavel as

atividades humanas. E dificil encontrar um ambiente onde o computador ndo esteja presente,
de maneira direta ou indireta.

O Design desempenha um papel de estudo do ser humano que estara contato com o
computador e desta interagcdo. Durante o projeto de uma interface interativa é necessario se

levar em consideragcdo quem interagira com a interface e como ira fazé-lo; também é
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necessario buscar uma compreensdo profunda acerca do usuario. Segundo Carvalho (2003):
“Pressman (1992), considera que as interfaces bem projetadas vao adquirindo cada vez mais
importancia, na medida em que o uso dos computadores vai aumentando”. Esta preocupagao
com o projeto voltado para o usuario vai de encontro direto com o estudo da Ergonomia e

Fatores Humanos.

2.6 ERGONOMIA E FATORES HUMANOS

A Ergonomia aplicada aos sistemas informatizados busca estudar como ocorre a
interacdo entre os diferentes componentes do sistema a fim de elaborar pardmetros a serem
inseridos na concepcdo de aplicativos que orientem o usuario e que contribuam para a
execucdo da tarefa (ABRAHAO, 2005). Segundo Vu (2011), os termos Ergonomia e Fatores
Humanos estéo fortemente associados com o desempenho humano em sistemas operacionais.

O objetivo da Ergonomia é otimizar o projeto do mecanismo para a opera¢cdo humana.

2.7 FATORES HUMANOS E WEB

Segundo Vu (2011) questdes especificas inerentes a internet e a web tém sido
estudadas desde os primordios da internet. Em 1998 um grupo de especialistas em Fatores
Humanos foi formado, o HFES (Human Factors and Ergonomics Society) e desde o inicio
atraiu grande interesse de interessados em participar do projeto (FORSYTHE, 1998). As

disciplinas estudadas no grupo incluem:

e Design de interfaces web e elaboracdo de contetdo;

e Suporte digital ao usuério e dispositivos na internet;

e Metodologias para pesquisa, design e testes;

e Fendmenos comportamentais e socioldgicos associados a web;

e Privacidade e seguranca;

e Confiabilidade humana em administracdo e manutencédo de redes de dados;
e Fatores humanos em comércio virtual;

e Acessibilidade universal.

Ao final do estudo desta fundamentacdo tedrica conclui-se que para o0
desenvolvimento deste trabalho varios aspectos serdo levados em consideracédo. Iniciando-se
com o desenvolvimento da interface, esta devera manter as carateristica principais do MD3E

(um método aberto, onde as interferéncias sejam facilmente feitas, pois serdo constantes),
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portanto, a interface precisa atender a esta proposta. Também, o desenvolvimento seguira as
defini¢des de Usabilidade da norma ISO 9241-11 e dos autores pesquisados, buscando que a
interface seja facil de ser utilizada, proporcionando uma experiéncia agradavel ao usuério. O
principio de affordance também serd constantemente considerado durante a definicdo dos
elementos interativos que serdo usados para compor a interface. Para medir o desempenho da
interface a ser desenvolvida, apds o estudo dos termos, considerou-se apropriado manter a
utilizacdo das métricas da pesquisa anterior de Usabilidade da ISO 9241: Eficiéncia, Eficacia

e Satisfacdo.
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3 DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE

Este capitulo abordard o desenvolvimento e a implementacdo efetiva da interface
digital do MD3E, iniciando-se com os desenvolvimentos anteriores e continuando com a sua
evolucdo nesta etapa da pesquisa. Serdo apresentados a estratégia, o escopo e os elementos
que serdo utilizados e fardo parte dos testes; estes serdo analisados individualmente quanto a

sua importancia na IHC e coeréncia no conceito geral da interface.

3.1 DESENVOLVIMENTOS ANTERIORES

O ponto de partida deste trabalho é a etapa anterior (GOBBI, 2015) de uma pesquisa
maior. Nesta primeira etapa foi iniciado o desenvolvimento de uma interface gréfica do
MD3E. O método de desenvolvimento da interface foi o de Garret (2000) que recomenda
cinco planos conceituais - executados em ordem - para o desenvolvimento centrado no
usuario: Plano de Estratégia, Plano de Escopo, Plano de Estrutura, Plano de Esqueleto e Plano
de Superficie. Este método serviu de base para a continuacdo do presente trabalho utilizando-
se as informacdes ja levantadas anteriormente. Na préxima secéo, cada etapa dos Planos seré

abordada juntamente com detalhamento da evolucdo entre o trabalho anterior e o presente.

3.2 EVOLUCAO DA INTERFACE NO PRESENTE TRABALHO

O método do trabalho anterior utilizando os cinco planos conceituais serd mantido
nesta etapa da pesquisa.

O Plano de estratégia abrange os “principais conceitos e objetivos do site, assim como
as necessidades dos usuérios” (MULLING, 2010). Para conhecer as necessidades do usuario,
na pesquisa anterior (BRUSTULIN E SANTO, 2012) um estudo foi feito por com estudantes
e docentes de Design em Santa Catarina e as recomendacdes dos usuarios foram levadas em
consideracdo para o desenvolvimento neste primeiro momento desta pesquisa maior. O
resultado foi uma interface basica com a pretensdo de fazer recomendacdes para
desenvolvimentos posteriores, o que inclui o presente trabalho.

Durante o Plano de Escopo é definida a tecnologia a ser empregada na implementacao
da interface, os linguagens escolhidas foram HTML, CSS e Javascript. Estas linguagens
foram mantidas para a versdo expandida desta parte do trabalho, porém com funcionalidades e
elementos mais avangados, que serédo citados a seguir.

No Plano de Estrutura sdo organizadas as informacdes - a arquitetura de informacéo.

O resultado deste processo foi 0 mapa do site (Figura 5). Para o presente trabalho o formato
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do mapa do site foi levemente alterado para fins de clareza, mas a estrutura principal

permaneceu, pois inclui as etapas basicas do modelo MD3E, que serdo mantidas.

Figura 5 - Mapa do site da interface do modelo MD3E

Inicio

Tela de login ou criagdo de conia

Instrugoes

Tela com instrugdes de uso da
intertace

Problema de
pesquisa @ |---------------

Tela de preenchimento do
problema da pesquisa

Necessidade Instrucées

huma na | ==77777 Modal com instrugdes de uso da
Tela de preenchimento da interface

necessidade humana da
pesgquisa

Modelo
MD3E = | e - [

Tela de formagdo do modelo
MD3E

Fonte: Elaborado pela autora.

O Plano de esqueleto aborda os componentes visuais da interface, ou seja: com quais
elementos da interface o usuério vai interagir. E apresentado em formato de eshogo
(wireframe). O esbogo da pesquisa anterior foi utilizado também como base do presente
trabalho por se tratar das etapas principais do modelo MD3E. A Figura 6 demonstra exemplos

de algumas etapas deste wireframe.
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Figura 6 - Wireframes da interface esbogados na pesquisa anterior

Seja bem vindo a0 MD3E!

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adiprscing eit. Vestibulum in mi lorem.
Ut incidunt, 6 9 solicRugn, . 00 lempor
fgula arcu et lacus. Vivamus nec nidbh accumsan, kinglia neque id,
ulamoorpe risus. Sed a convalis dolor. Nunc rutrum, sem id moieste alquet,

ot 1 amet som.
Veestbulum quis accu 100, Sed blandit, oeci in e90stas viverra, ante neque
flempor lacus, vitae venenatis eit ieo quis ante.

50 inteedum, Fi o
thoncus, vitas lobontis orci molls. Donec vel arcu eget ancy favtidus cursus
non vel nisl. Proin et congue nunc, vel posuere felis. Donec at lectus convallss,
dignissim purus nec, dignissim Yortor. Donec nec mauss eget Bbero gravida
scelerisque. Maocenas honcus, arcu vits phacetra fringila, nidh tellus
pelientesqua ¢it. et interdum 16Que 00 Vit justo.

s et gravida ipsum, vae ouls est. Curabiur gravida magna nisl, et viverra
Roero varius n. Nulkd Quis massa 3 sem poswine kioreet Prossent fels justo,
lacinia a dgnissim nec, tncidunt sed massa. Fusce vel nulla nec massa

icies. I hac hab Phaselius at porttior eit
Quisque ot dul gravida, venenatis locem st amet, maximus est

Fonte: Gobbi (2015).

O Plano de superficie abrange o desenvolvimento da “parte visual do projeto, ao
tratamento visual do texto, bem como aos elementos graficos e componentes navegacionais
das péaginas” (GARRETT, 2000). A pesquisa anterior incluiu elementos baseados na
bibliografia de Tidwell (2011) que servirdo de base para este trabalho com algumas
expansdes, baseadas nas sugestdes dos especialistas participantes da pesquisa anterior
(GOBBI, 2015) e ainda nas recomendacdes de Tidwell (2011). O resultado da pesquisa de
Gobbi (2015) foi uma versdo beta da interface baseada nas consideracdes dos especialistas e
serve como forte base para a continuagdo, contida no presente trabalho. Os seguintes aspectos
da pesquisa anterior serdo continuados:

1 - Utilizacdo da interface anteriormente desenvolvida como base para a evolugdo da
interface. Os retornos finais dos especialistas foram considerados e em grande parte aplicados
nesta nova versdo do aplicativo. A evolucdo se da na implementacdo mais avancada das
funcionalidades da interface;
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2 - Os resultados dos testes anteriores com os especialistas servirdo como referéncia
para as métricas de Usabilidade: eficicia (numero de erros cometidos durante a execucao das
tarefas dadas), eficiéncia (tempo necessario para a execucao da tarefa) e satisfacdo (grau de

satisfacdo do usuario com a interface).

3.2.1 Elementos e funcionalidades da interface

A principal evolucdo desta parte do trabalho maior se dard no Plano de Esqueleto e
Plano de Superficie, que serdo abordados em maiores detalhes nesta secdo. Chamorro-Koc
(2008) ressalta a importancia da relacdo entre o conhecimento prévio do usuario e usabilidade
de um produto, portanto, a referéncia visual do usuario é uma forte indicacdo da deducéo do
contexto de uso de um produto (ou interface).

Segue uma andlise dos elementos ja incluidos e detalhamento dos itens que
caracterizam o progresso da interface. Todos os elementos, tanto da pesquisa anterior como da

presente sdo baseados na bibliografia de Tidwell (2011).

3.2.1.1 Modal

O modal é uma pequena janela que abre por cima de toda a tela onde o usuério esta
trabalhando. O objetivo deste recurso é dar foco em uma informacéo especifica, sem
opcéo de navegacdo. (GOBBI, 2015).

Além das acles de criacdo de desdobramento, renomeacdo de desdobramento e
exclusdo de desdobramento utilizarem este elemento, foi acrescentado um modal para acesso
rapido das instrucBes de uso da interface. Este recurso ja se apresenta na segunda tela do
aplicativo, mas Nielsen (1995) recomenda acesso a ajuda e documentagdo sempre presentes
na interface, com fécil acesso e instrucdes definidas (Figura 7).
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Figura 7 - Modal de instrugdes de como utilizar o MD3E

Instrucoes: como utilizar o
MD3E

Passo 1: Defina a necessidade humana e o problema de projeto

Todo projeto se origina de um problema a ser resolvido. Esse problema deve estar
relacionado a uma necessidade humana, seja esta ja existente ou inédita.
Basicamente, o que desencadeia o processo de design € a observacio (ou descoberta)
de uma necessidade humana que precisa ser atendida através do desenvolvimento de
um novo produto ou do reprojeto de um produto ja existente. Essa necessidade ira
gerar um problema de projeto a ser solucionado. Essa "descoberta” pode ser
realizada por um processo de prospeccao de mercado ou pode ser apontada pelos

proorios clientes deum determinado produto ou empresa. As necessidades humanas
Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.2 Mapas de navegacdo

Trata-se de um indicativo na interface que mostre uma determinada ordem a ser
seguida na navegacdo, ou o0 ponto onde o usuario encontra-se no momento. No caso do MD3E
foi constatado que na primeira vez que 0 usuario acessasse O sistema, precisaria passar por
quatro passos obrigatérios para que o desenvolvimento do modelo seja possivel. “Foi
utilizado o mapa de sequenciamento para que 0 usuario pudesse acompanhar 0s quatro passos
obrigatdrios na interface (1- Login no sistema, 2- Ler as instrucBes, 3- Preencher a
necessidade humana do projeto, 4- Preencher o problema de projeto, 5-Solucéo final) e saber
exatamente quantas etapas ele havia finalizado e quantas faltavam.” (GOBBI, 2015). Este

recurso foi mantido com modificagdes apenas estéticas no presente trabalho. (Figura 8).

Figura 8 - Mapa de navegacgéo ao topo com indicacdo da etapa que 0 usuario se encontra e as
etapas subsequentes

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.3 Coeréncia visual e aspectos estéticos

Segundo Gobbi (2015, p.70):
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Todas as paginas em uma interface devem utilizar o mesmo layout, base/estrutura e
estilos (cores e fontes). No ambiente MD3E foram definidos cores e estilos graficos
que foram mantidos em todas as paginas. Segundo o autor, manter a organizagéo e
fluxo visual melhora a usabilidade do sistema. (...) E recomendado que se utilizem
poucas cores na interface, com variacdes na escala cromética.

Boa parte do estilo visual foi mantida para esta parte do trabalho. Na tela de Solucéo,
onde se apresenta 0 modelo MD3E alimentado pelas informagfes preenchidas pelo usuério
até entdo (Necessidade Humana e Problema de Projeto), as cores dos desdobramentos foram
modificadas para aumentar o contraste entre as areas dos desdobramentos obrigatorios
(Preconcepcdo, Concepcdo e Pds-concepcdo). Também foram utilizados diferentes tons das
mesmas cores para indicar essas areas. Isso auxilia o usuério visualmente a separar e

organizar os desdobramentos (Figura 9).

Figura 9 - Definicdo da coeréncia visual dos elementos da interface

Desabilitado
Excluir
LOGOTIPO PRINCIPAL ESQUEMA DE CORES DOS ELEMENTOS -
DAS PAGINAS
I
_ DEF'NICAO oo
DOS BOTGES

ESQUEMA DE CORES DOS
DESDOBRAMENTOS

“MD¢

LOGOTIPO SECUNDARIO

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.4 Titulos

E recomendado que as se¢des de contetido tenham titulos informativos. No ambiente
MD3E foram incluidos titulos em todas as seces e janelas para que 0 usudrio
pudesse se localizar na interface. (GOBBI, 2015).

Este recurso foi mantido sem modificacdes no presente trabalho (Figura 10).
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Figura 10 - Pagina com titulos em destaque

Necessidade humana

Todo projeto se origina de um problema a ser resolvido. Esse problema deve estar relacionado a uma necessidade
humana, seja esta ja existente ou inédita. Exemplo: Proteger-se da chuva

® MD3E | Teste Educacional - UDESC

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.5 Botoes
Segundo Gobbi (2015, p.71):

Recomenda-se que os botdes utilizados nas interfaces web sejam grandes, com nomes
Obvios e faceis de encontrar na tela. Para o ambiente MD3E foram criados padrfes de
botBes com tamanho adequado, utilizando-se de cores que contrastam com o restante
dos elementos da interface, para que as agdes disponiveis ficassem claras ao usudrio.

Este recurso foi mantido no presente trabalho, acrescendo-se de modificagbes nas
cores dos botbes para sinalizar ao usuério diferentes acdes e suas consequéncias. Nielsen
(1995) recomenda que erros sejam prevenidos 0 maximo possivel antes que ocorram. Para o
presente trabalho, foram utilizadas as seguintes cores para os botdes de acdo: verde (para
acOes de Salvar dados inseridos); cinza (para a¢fes de Cancelar dados inseridos) e vermelho

(para acdes de exclusdo de dados inseridos). Ver Figura 11.



Figura 11 - Botdes de diferentes cores indicando visualmente as a¢bes e suas consequéncias

Analise do Problema
(o]
Ea

Desdobramentos: (méax 4)

Desdobramentos Inseridos:

Mercado

Desdobramentos: (méax 4)

Excluir modulo

(o
“

Fonte: Elaborado pela autora.
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Outra funcionalidade inserida neste trabalho foi a desabilitacdo automatica dos botbes

de “Préximo” caso o campo obrigatdrio ndo fosse preenchido. Isto impede que o sistema siga

0 processo e sinaliza o usuério da pendéncia (Figura 12).
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Figura 12 - Botdo desabilitado pois o campo obrigatdrio ndo foi preenchido

Necessidade humana

Todo projeto se origina de um problema a ser resolvido. Esse problema deve estar relacionado a uma necessidade
humana, seja esta ja existente ou inédita. Exemplo: Proteger-se da chuva

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.6 Hover Tools (ferramentas hover)

Segundo Gobbi (2015, p.71):

Trata-se de uma funcdo que permite que informacBes sejam exibidas quando o
mouse passa por determinados elementos na interface. Essas informagdes podem ser
exibidas por meio de cores (mudanca de cores para indicar o objeto a ser
selecionado) ou rétulos (textos que aparecem pra indicar a funcdo de determinados
objetos da interface). A funcdo hover é Util para manter a interface limpa, a0 mesmo
tempo em que permite 0 acesso a informagdes importantes quando necessario.

Com o passar do mouse sobre um desdobramento no modelo MD3E criado na ultima
etapa, a cor da area do desdobramento muda para indicar a selecdo. Essa funcéo é advinda do
desenvolvimento anterior. A expansao dessa ferramenta se deu pelo acréscimo nesta etapa de
um tooltip (texto flutuante de dica) também com o passar do mouse sobre o desdobramento.
Como esta area € limitada e apenas o nome do desdobramento € exibido, percebeu-se a
necessidade do usuario ter a capacidade de acessar aos comentarios inseridos sem a

necessidade de clicar no desdobramento. Ver Figura 13.
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Figura 13 - Hover tool mudando de cor ao passar o mouse e Tooltip de desdobramento,
revelando os comentarios inseridos sem a necessidade de clique

Analise do Problema

Analise do Problema

Esta parte auxilia na busca da causa
de um problema, questionando-o de

uma forma estruturada e testando a
possivel causa e verificando se ela é
verdadeira. A ser feita até jun/2016.

Analise do
Problema

MNecessidade
Humana:
Proteger-se ...
Problema:
Guarda-chuva...

MNecessidade
Humana:
Proteger-se ...

Problema:
Guarda-chuva...

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.7 Contraste de peso de fontes

Segundo Gobbi (2015, p.72):

O uso de pesos diferentes para titulos e corpo de texto clarifica a hierarquia,
melhorando a usabilidade da interface quando é necesséria a leitura de textos. No
ambiente MD3E, os titulos dos modais foram formatados com fontes maiores do que
o restante das informagdes dentro do modal. Na pagina de instru¢des do ambiente, 0s
titulos também estavam formatados em fonte maior que o restante do texto.

Além da aplicagdo anterior, para este trabalho foram mantidas as mesmas hierarquias
de peso e tamanho de fontes nos tooltips e textos do modelo MD3E na Ultima etapa do
aplicativo (Figura 14).
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Figura 14 - Hierarquia de tamanho e peso de fontes aplicada aos textos do aplicativo

Necessidade humana

Todo projeto se origina de um problema a ser resolvido. Esse problema deve estar relacionado a uma necessidade
humana, seja esta ja existente ou inédita. Exemplo: Proteger-se da chuva

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2.1.8 Confirmacéo de acdes

Seguindo as recomendacdes de prevencao de erros de Nielsen (1995) onde “deve-se
confirmar a acdo junto ao usudrio antes da acdo ocorrer”’, uma nova funcionalidade foi
desenvolvida durante este trabalho: apds o usudrio clicar no botdo “Excluir” de um modal,
mais um modal se apresenta para a confirmacdo desta acdo, que ndo podera ser desfeita. Este
modal contém outro botdo de excluir para ser confirmada a acdo, um botdo de cancelamento
da acdo e também uma explicacdo clara das consequéncias da acdo caso seja confirmada
(Figura 15).

Figura 15 - Modal de confirmacdo de exclusdo de desdobramento
Excluir desdobramento

Tem certeza que guer excluir este desdobramento?

Todos o conteudo e seus desdobramentos subsequentes serdo excluidos

m

Fonte: Elaborado pela autora.
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3.2.1.9 Input prompts (Aviso em campos de formularios)

Uteis para alertar o usuario de alguma pendéncia, input prompts foram inseridos nesta
versdo da interface para sinalizar que um campo obrigatorio ndo foi preenchido e que s6 a
partir do seu preenchimento o sistema pode continuar o processo solicitado. Exemplo: ao
clicar no botdo de adicionar desdobramento sem ter preenchido um texto neste campo (Figura
16).

Figura 16 - Input prompt para indicar o ndo preenchimento do nome do novo desdobramento

Analise do Problema

Desdobramentos: (max 4)

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2 IMPLEMENTACAO

Apos o estudo e desenvolvimento dos elementos da interface, foi implementada pela
autora uma interface digital para que as tarefas fossem testadas. O objetivo é simular 0 uso
cotidiano da interface testando as agdes mais comumente realizadas pelos usuarios. A
interface € acessada via um navegador de internet, portanto se caracteriza como uma interface
digital ou web. Um servidor virtual hospeda os arquivos que podem ser acessados pela
internet de qualquer computador.

As linguagens de programacdo utilizadas foram: HTML, CSS e Javascript -
linguagens para web que proporcionam interacdo dindmica da interface com o usuério.
Segundo Flanagan (2011) essas 3 linguagens foram o pilar tecnoldgico para criacdo web sites,

interfaces focadas no usuario e aplicativos web.
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Para a estrutura das paginas foi utilizado o framework Bootstrap. Segundo Bjéremo

(2010, p.2):

Um framework no contexto de desenvolvimento de software € um conjunto de
cédigo pré-escritos ou bibliotecas que fornecem funcionalidade comum para toda
uma classe de aplicagbes. O framework pode ser visto como uma base ou um
esqueleto como para construir-se uma aplicag&o.

Ainda segundo Bjéremo (2010), algumas vantagens de se utilizar um framework no

desenvolvimento de uma aplicacao incluem:

A reutilizacdo de codigo de trabalho que ja foi construido, testado e utilizado por
outros desenvolvedores aumenta a confiabilidade e reduz o tempo de
desenvolvimento;

Uma estrutura pré-programada pode ajudar o desenvolvedor a desenvolver boas
praticas no desenvolvimento do design;

A atualizacdo de uma aplicacdo para tecnologias mais recentes € mais rapida e facil

com o uso de um framework por n&o requerer uma implementacdo adicional.

O framework Bootstrap foi desenvolvido por Mark Otto e Jacob Thornton em 2010 e

foi escolhido por ser de codigo-aberto (software de distribuicéo livre para onde o cddigo-fonte

original é disponibilizado livremente disponivel para ser utilizado e modificado), pela sua

grande gama de recursos disponiveis e por sua alta compatibilidade com todos os navegadores

modernos.

Nesta etapa espera-se implementar a interface digital do MD3E com maior atencdo

possivel aos elementos que a compde para que seja efetivamente um avango na pesquisa

maior e possa ser dada a continuidade devida.
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4 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo abordard os materiais e métodos utilizados neste trabalho para alcancar
0s objetivos da pesquisa, desde o planejamento dos experimentos, os individuos, 0 ambiente
de teste, com sera feita a coleta de dados, a definicdo das tarefas dos testes e as métricas a

serem consideradas.

4.1 TESTES DE USABILIDADE

Pra testar a eficiéncia, eficacia e satisfacdo, serdo definidas tarefas consideradas
essenciais para a boa utilizacdo da ferramenta e serdo medidos os erros dos sujeitos ao
realizarem tarefas em quanto tempo conseguem realiza-las e qual seus niveis de satisfacdo

durante e experiéncia.

4.1.1 Planejamento dos testes experimentais

A metodologia do teste de usabilidade sera baseada na 1SO 9241-11 que diz respeito a
como um produto é utilizado por um usuario para alcancar objetivos de eficiéncia, eficacia e

satisfacdo. Para isso, serdo utilizados testes de uso da interface e questionarios.

4.1.2 Consideragdes éticas

Este projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo CEPSH/UDESC (Comité de
Etica em Pesquisa envolvendo pesquisa com seres humanos) sob o CAAE
50687115.6.0000.0118. Todos o0s participantes dos testes assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice I) tal qual um Consentimento para Fotografias,
Videos e GravacOes (Apéndice Il). Todos os outros procedimentos detalhados no projeto de
pesquisa aprovado foram seguidos para corresponder aos principios éticos com pesquisas

envolvendo seres humanos.

4.1.3 Individuos do estudo

O MD3E ¢é um método aberto de projeto para uso no ensino de Design. Seus objetivos
incluem incentivar a interferéncia do aluno na estrutura do método, fornecer uma base sobre a
qual o aluno podera construir o conhecimento e incentivar no aluno uma postura proativa,
critica e reflexiva com relagédo a atividade de projeto (SANTOS, 2005). Segundo Vu (2011),
0s usuarios do teste de usabilidade devem ser o publico-alvo do sistema, com caracteristicas

homogéneas.
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Os individuos do estudo serdo justamente os usuarios ao que o método se propde a
enfocar: docentes e discentes em Design. Portanto, foi definida como amostra para os testes
de usabilidade alunos de graduacdo em Design da UDESC (Universidade Federal do Estado
de Santa Catarina), matriculados e cursando disciplinas a partir da quinta fase (por ja terem
concluido as disciplinas béasicas do curso) e professores de disciplinas do curso de Design da
mesma instituicdo. Todos os sujeitos serdo maiores de 18 anos e que aceitem voluntariamente
a participar do estudo, assinando o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE).

Sobre o0 nimero de participantes, Nielsen e Landauer (2012) afirmam que 31% em
média dos problemas de usabilidade sdo encontrados por um usuario e que 5 usuarios sao
capazes de identificar 85% dos problemas de usabilidade. Este nimero é recomendado para
analise qualitativa de dados. Porém, ainda segundo Nielsen em um estudo anterior (2002),
para fins de coleta de dados quantitativa 0 nimero mais razoavel seria de 20 pessoas. Este
numero apresenta uma probabilidade de 50% dos resultados obterem uma margem de erro de
8%. Como esta pesquisa contempla uma continuacdo com provaveis novos testes, apds novos
aprimoramentos, foi considerado importante que 0s nimero possam ser comparaveis a novos
testes tal qual a coleta de dados qualitativos para uma observacdo mais completa. Por este
motivo 0 nimero de sujeitos que participardo dos testes desta pesquisa foi definido em 20,
pois se espera que a maioria dos problemas seja encontrada e eventuais retornos dos sujeitos
testados possam ser reunidos para compilagdo de dados qualitativos e quantitativos. A escolha
de professores para integrarem a amostra se deu ndo s6 por considerar-se importante receber
retorno de docentes (ja que devem participar ativamente do processo no uso futuro da
ferramenta), mas porque se pretende comparar também os resultados deles com os dos alunos
para enriquecimento das informacdes coletadas através dos dados. Segundo Nielsen (2000)
existe a necessidade de realizar os testes com mais de 15 pessoas apenas se 0S grupos de
usuarios forem altamente distintos e esta comparacdo entre resultados de alunos e professores
devem auxiliar se existe ou ndo esta distin¢cdo. Portando, foi definido como quantidade da
amostra: 15 alunos de Design e 5 professores de Design.

Estdo excluidos dos testes alunos e professores de outros cursos da UDESC (que ndo
do curso de Design), alunos ndo devidamente matriculados, individuos menores de 18 anos e
os alunos cursando disciplinas anteriores a quinta fase por ainda ndo terem concluido as
disciplinas basicas do curso. Assim pretende-se nivelar da melhor maneira possivel um
conhecimento minimo dos alunos sobre desenvolvimento de projeto.

Os resultados dos testes de usabilidade dos alunos e professores serdo comparados

com os resultados dos testes de 8 especialistas em Design e Usabilidade, participantes de
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etapa anterior da pesquisa (GOBBI, 2015). Metade deles (quatro) participou de avaliacbes da
interface baseadas em heuristica durante todas as etapas do seu desenvolvimento e ao final
participaram de uma avaliacdo de usabilidade onde também puderam expor recomendacgdes
para o futuro desenvolvimento da pesquisa. A outra metade participou apenas da avaliacao
final de usabilidade, sem acompanhar o desenvolvimento. As sugestbes dadas por estes
especialistas serviram como uma das bases para os aprimoramentos desta etapa da interface, e
os resultados de suas avaliacOes servirdo como base para comparacdo dos resultados dos

individuos desta etapa e avaliar se houve melhora na usabilidade da interface.

4.1.4 Ambiente de teste

Os testes serdo realizados em uma sala do CEART (Centro de Artes da Universidade
de Santa Catarina). O ambiente dos testes em si serd composto por uma sala com duas
cadeiras e uma mesa com um computador (Figura 17). O computador estara equipado com o
software Morae® que captara a interacdo do usuario com a interface para estudo posterior.
Todos os individuos utilizardo o0 mesmo computador para que a coleta dos dados - que inclui
tempo de execucdo das tarefas - ndo seja influenciada por tempo de processamento dos dados
da interface.

Figura 17 - Configuragdo do ambiente de testes

Pesquisador/
Participante Moderador

e

; g ] |
4\ Notebook

Fonte: Gobbi (2015)

Neste ambiente, foi adotado o seguinte protocolo:

1. Assinatura do TCLE e preenchimento de ficha cadastral;
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2. Acomodacdo do sujeito na posicao sentada, ficando de frente para o computador;

3. Breve explicacdo ao sujeito sobre a pesquisa e objetivo - que é a de testar a interface e ndo
0 desempenho do usuario;

4. Breve explicacdo sobre o MD3E e seu funcionamento para fins de nivelamento do
conhecimento do método. Foi utilizada uma folha impressa com as etapas basicas do modelo
MD3E para auxiliar a ilustrar a explicacéo;

5. Breve explicagédo sobre o funcionamento do software de testes (Morae®);

6. Inicio da aplicacdo das tarefas.

4.1.5 Coleta de dados

Para os testes foi utilizado o software Morae®, desenvolvido pela TechSmith
Corporation®, proprio para solucdes de testes de usabilidade. O software inclui captacdo da
tela mostrando a interacdo do usuario com o computador através dos cliques e caminho do
mouse e gravacdo do som do ambiente através de um microfone. Ele também tem funcdes de
tabulacdo e geracdo de graficos dos resultados dos testes. O processo, explicado ao usuario

antes do inicio dos testes, segue 0s passos:

1- Uma janela com a descri¢do da tarefa a ser concluida se abre na parte superior da tela e o
conteudo do aplicativo segue atras, esmaecido (Figura 18);

2- Esta janela tem um botdo denominado “Iniciar tarefa” em que o usuario foi orientado a
clicar quando acreditasse que tinha compreendido a tarefa e estava pronto para inicia-la. Apos
o clique, a parte descrigéo da tarefa da janela se recolhia e a janela se resumia aos dois botfes
“Finalizar tarefa” e “Mostrar tarefa”; também, o conteudo do aplicativo que estava atrés
esmaecido era revelado totalmente;

3-0 usuario também foi orientado a clicar no botdo “Finalizar tarefa” quando acreditasse que
a tivesse concluido;

Opcional: O usuério também tinha a opcdo de revelar novamente a tarefa para sanar alguma

duvida clicando no botdo “Mostrar tarefa”.
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Figura 18 - Janela de instrugdes antes do inicio da tarefa
Progress: 1/7

[Faga login o sistema MD3E. Use os dados:
Usuario: aluno
|Senha: 1234

Start Task

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.6 Definigéo das tarefas

Pra testar a eficiéncia e eficacia da interface, serdo definidas tarefas consideradas
essenciais para a boa utilizacdo da ferramenta e serd& medido se 0s usuarios conseguem
completar as tarefas, em quanto tempo e se estdo satisfeitos com a experiéncia de realizacéo
da tarefa. (ISO 9241-1). As tarefas serdo divididas em 2 partes:

Primeira: teste com tarefas a serem executadas e resposta a questionario de 3
perguntas relacionadas aquela tarefa especifica;

Segunda: um questionario de satisfacdo que aborda a experiéncia geral do individuo

interagindo com a interface.

4.1.7 Teste com tarefas e questionario pds-tarefa de satisfacado

As tarefas a serem cumpridas pelos sujeitos serdo as mesmas aplicadas na pesquisa
anterior (GOBBI, 2015) para que os resultados possam ser equiparados. Além disso, uma

nova tarefa (tarefa 6) foi acrescentada para testar uma nova funcionalidade (Quadro 1). Essas
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tarefas foram selecionadas por representarem as fungdes mais importantes ao funcionamento

da interface.

Tarefa

Quadro 1 - Tarefas a serem executas nos testes e as instrucdes dadas aos participantes

‘ Acéo

Instrucéo dada

“Faca login no sistema MD3E. Use os dados:

desdobramento

Tarefal | Efetuar o login no ambiente
MD3E Usuério: aluno
Senha: 1234”
Tarefa2 | Inserir a necessidade humana | “Descreva a necessidade humana de seu projeto.
e 0 problema de projeto Use o exemplo: Se proteger da chuva.
Insira o problema de projeto. Use o exemplo:
Guarda-chuvas frageis”
Tarefa 3 Realizar trés “Crie 3 desdobramentos a partir do médulo
desdobramentos "atributos do produto™; nomeie-0s como:
funcional, estético e simbolico.”
Tarefa4 | Inserir comentarios “Insira um comentario no desdobramento criado
denominado "funcional”. Utilize a seguinte frase:
"Guarda-chuvas devem proteger da chuva".
Tarefa5 | Excluir um desdobramento “Exclua o desdobramento criado denominado
"simbdlico".”
Tarefa6 | Renomear um “Mude o nome do desdobramento"funcional”

para "pratico"”

Fonte: Elaborado pela autora.

Segundo método de Sauro (2009), para obter-se um retorno mais especifico do nivel

de satisfacdo, ao final da conclusdo de cada tarefa sera aplicado um questionario reduzido de

satisfacdo relativo apenas a tarefa que acabou de ser executada (Quadro 2). As respostas serdo

assinaladas uma escala Likert de 5 pontos, com 0s niveis das respostas que variam de acordo

com cada pergunta (Figura 19).
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Quadro 2 - Perguntas do questionario pos-tarefa

Pergunta Descricdo

Pergunta 1 Vocé achou que completar essa tarefa foi
facil ou dificil?

Pergunta 2 Vocé esté satisfeito com a maneira como
completou esta tarefa?

Pergunta 3 Como vocé classificaria o tempo que
demorou para completa-la?

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 19 - Questionario pos-tarefa apresentado aos participantes

p Quest tarefa 1

Selecione:

1. Vocé achou que completar essa tarefa foi facil ou dificil ?

1 3 4 4
Muito dificil O () O (O O Muito facil

2. Vocé esta satisfeito com a maneira como completou esta tarefa?

Muito insatisteito O O O O O Muito satisfeito

3. Como vocé classificaria o tempo que demorou para completa-la?

Muito ternpo () (O O (O () Pouco termpo

Done

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.8 Questionario geral de satisfacéo

No segundo momento, sera aplicado um questionario sobre a interface em geral para
se obter dados sobre a satisfacdo do sujeito perante a interface. O questionario é baseado no
sistema SUS (System Usability Scale) de John Brooke (BROOKE, 1986). Este questionario é
indicado para a avaliagdo de produtos e servigcos digitais como aplicativos, web sites e
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sistemas. As respostas sao assinaladas numa escala Likert de 1 a 5. Ver Quadro 3 para a lista

de perguntas e Figura 20 para exemplo de como eram dispostas no software de testes.

Quadro 3 - Perguntas do questionario pos-teste

Pergunta Descricao

Pergunta 1 Eu acredito que gostaria de utilizar o sistema MD3E com frequéncia.

Pergunta 2 Acredito que o sistema é desnecessariamente complexo.

Pergunta 3 O sistema é facil de utilizar.

Pergunta 4 Eu acredito que precisaria de assisténcia para utilizar o sistema.

Pergunta 5 Acredito que as varias fun¢es do ambiente MD3E estdo bem
integradas.

Pergunta 6 Acredito que existe muita inconsisténcia no sistema proposto.

Pergunta 7 Imagino que a maioria das pessoas conseguird aprender a usar o
ambiente MD3E de forma rapida.

Pergunta 8 Achei o sistema muito denso/estranho em sua utilizagéo

Pergunta 9 Senti-me muito confiante utilizando o ambiente MD3E.

Pergunta 10 Precisei aprender muitas coisas antes que pudesse utilizar o ambiente
MD3E.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 20 - Questionario final apresentado aos participantes

&

Quest satisfacdo final

1. Eu acredito que gostaria de usar o sistem MD3e com frequéncia

Discordo totalmente () (O (O (O (O Concordo totalments

2. Acredito que o sistema é desnecessariamente complexo

Discordo totalmente () (O (O (O (O Concordo totalments

3. 0 sistema é facil de utilizar

Discordo totalmente 0 (0 (O (O () Concardo totalmente

4. Eu acredito que precisaria de assisténcia para utilizar o sistema

Discordo totalmente 0 () (O (O () Concardo totalmente

5. Acredito que as varias fungdes do ambiente MD3E estio bem
integradas

Discordo totalmente () () (O () () Concordo tatalmente

6. Acredito que existe muita inconsisténcia no sistema proposto

Discordo totalmente ) () (O () (O Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.9 Pré-teste

Um pré-teste foi realizado na ultima semana do més de fevereiro de 2016 na sala
multiuso do Centro de Artes da UDESC. O local e ambiente foram os mesmo dos testes reais.
Foi solicitado que dois alunos de Design da instituicdo realizassem individualmente o teste ja
previamente estruturado dentro das etapas estabelecidas. O objetivo era de identificar a
compreensdo do processo pelo individuo, se os textos explicativos eram claros e como se
daria a interacdo com a ferramenta Morae® para identificar possiveis pontos a serem
melhorados no protocolo. Apds o pré-teste, o desempenho dos alunos foi considerado normal

e sem dificuldades com relacdo ao processo. Os alunos reportaram facilidade compreendendo
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as explicacOes das tarefas e dos questionarios e também com a ferramenta de captacao
Morae®. Algumas pequenas mudancas de grafia foram feitas visando melhor estrutura dos
textos.

4.2 METRICAS

As metricas utilizadas serdo baseadas como parametros eficacia, eficiéncia e
satisfacdo. Todas seguem 0s requisitos da norma ISO 9241:11. Serdo utilizadas as mesmas

métricas do estudo anterior (GOBBI, 2015) para comparagao estatistica.

4.2.1 Eficacia

Para medir se a interface é eficaz serd usado como pardmetro o numero de erros
executando-se a tarefa. Os resultados de cada sujeito serdo tabulados. A taxa ideal sera
medida pelos resultados da pesquisa anterior, ou seja, 0 niUmero de erros cometidos pelos

especialistas ao completar as tarefas (Quadro 4).

4.2.2 Eficiéncia

A eficiéncia sera obtida em funcao do tempo de execucdo dessas tarefas. Para saber se

0s usuarios completaram a tarefa em um tempo ideal, primeiro precisa-se saber qual é esse
tempo. Lewis (1982) sugere algumas alternativas para este calculo:
1. Os desenvolvedores da interface analisam a tarefa e decidem os critérios;
2. Identificar um especialista na interface e registrar seu tempo de execucdo. Definir algum
multiplo desse tempo como o0 maximo tempo aceitavel (exemplo: 1.5%);
3. Definir critérios baseados em outros histéricos de uso do produto;
4. O tempo seré acordado entre todas as partes responsaveis pelo produto.

Para este trabalho serdo utilizados como parametros o resultado da média de tempo de
execucdo de cada tarefa dos especialistas testados anteriormente e o numero de erros

cometidos por eles (Quadro 4).
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Quadro 4 - Médias e medianas para ao tempo de execucao e nimero de erros de cada uma das
tarefas dadas

Tarefas Métricas Média Média Grupo | Mediana Mediana
Grupo 1 2 Grupo1 Grupo2
Tarefa 1 Tempo de execucdo (s) 20,61 14,39 19,77 13.89
NUmero de erros 0 0 0 0
Tarefa 2 Tempo de execugao (s) 37,92 42,12 35,78 4593
NOmero de erros 0 0 0 0
Tarefa 3 Tempo de execucao (s) 65.29 125.21 55,98 131.06
NUmero de erros 0 0 0 0
Tarefa 4 Tempo de execucao (s) 2524 37,06 25,94 37,40
Numero de erros 0 0 0 0
Tarefa 5 Tempo de execucao (s) 20,93 27 .64 19,72 28,37
Numero de erros 0 0 0 0

Fonte: Gobbi (2015).

4.2.3 Satisfacdo

Segundo Sauro (2009), testes pds-tarefas fornecem um valioso complemento a testes
de usabilidade e ndo levam muito tempo para serem aplicados. Para testes de satisfacdo, uma
escala Likert é considerada facil de ser compreendida pelos participantes dos testes, facil de
ser gerenciada por parte dos administradores do teste e altamente correlacionavel com outras
medidas, sendo ideal para a medi¢do com uma amostra pequena.

A satisfacdo serd calculada pela média das respostas a 3 perguntas feitas apds cada
tarefa. A confiabilidade da média entre 3 respostas € melhor do que apenas uma resposta
(Sauro). As respostas serdo assinaladas uma escala Likert, de 1 a 5, com as respostas variantes
pertinentes a cada pergunta.

Ao final da execucdo de todas as tarefas serd aplicado um questionario referente a
opinido do sujeito diante da interface em geral. Este questionario de 10 perguntas também tera
as repostas possiveis distribuidas numa escala Likert de 1 a 5. Os resultados (Tabela 1)

servirdo como parametro para comparacao com a pesquisa anterior (GOBBI, 2015).
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Tabela 1 - Resultados do questionario de satisfacdo SUS para cada participante

Walor (escala likert)

Fonte: Gobbi (2015).

4.2.4 Retencéo de amostras

O desempenho dos individuos na realizacéo das tarefas serd gravado em video e audio
atraves do software de captacdo Morae®. As respostas aos questionarios também captados
pelo Morae® também serdo guardados. Esses arquivos digitais pretendem ser consultados na
etapa de analise de dados desta pesquisa e arquivados por no maximo 5 anos em HD (disco
rigido) e/ou pen drive (memdria mével) apds o término desta pesquisa. Todos 0s registros sao
andnimos e cada individuo sera identificado por um nimero. Apds o periodo de 5 anos 0s

registros serdo destruidos.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Neste capitulo sera apresentada primeiramente a metodologia de anélise de dados de
cada métrica dos testes de usabilidade que foram aplicados a alunos e professores de Design.
Depois serdo apresentados os resultados dos testes apresentados através de estatistica
descritiva e testes estatisticos comparando os resultados dos estudantes e professores com 0s

dos especialistas da pesquisa anterior.

5.1 METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS

Os dados coletados foram as métricas baseadas nos parametros de eficécia, eficiéncia
e satisfacdo. Todas seguem o0s requisitos da norma ISO 9241:11. Para medir se a interface é
eficaz serd usado como pardmetro o nimero de erros dos usuarios executando-se as tarefas
dos testes. Os resultados de cada sujeito foram tabulados. O resultado foi comparado com a
taxa ideal que foi medida na etapa anterior da pesquisa anterior feita com especialistas
(GOBBI, 2015).

A eficiéncia foi obtida em funcdo do tempo de execuc¢do dessas tarefas pelos usuérios;
o resultado do tempo foi comparado com o tempo ideal, identificado pelos especialistas nesta
mesma etapa anterior da pesquisa.

A satisfacdo foi calculada pela média de 3 perguntas feitas ap0s cada tarefa. A
confiabilidade da média entre 3 respostas € melhor do que apenas uma resposta (SAURO,
2009).

Para medir a satisfacdo do usuario, foi aplicado ao final do teste de usabilidade um
questionario com 3 perguntas. As respostas sdo assinaladas uma escala Likert, de 1 a 10, com
as respostas variantes pertinentes a cada pergunta.

Ao final da execucdo de todas as tarefas, foi aplicado um questionario referente a
opinido do sujeito diante da interface no geral. Este questionario de 10 perguntas também tera
as repostas possiveis distribuidas numa escala Likert de 1 a 5. Os resultados serviram como
parametro para comparagdo com a pesquisa anterior (GOBBI, 2015).

5.1.1 Ajustes nos dados coletados

Como o objetivo do uso do Morae® era de facilitar a captacéo da interacdo e depois a
tabulagdo dos resultados, a sua interferéncia deve ser nula. Por essa razdo, todas as captagdes
das interacBGes dos usuarios foram posteriormente corrigidas pela pesquisadora, eliminando

enganos utilizando o software Morae®. Por exemplo: alguns usuarios se esqueciam de clicar
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no botao “Finalizar tarefa” mesmo apds acreditarem a terem concluido, o que interfere na
métrica de tempo da tarefa concluida. Essas correcGes foram necessarias para nivelar os
usuarios e obter os dados com maior fidelidade possivel, com foco unicamente na interacdo da

interface a ser testada.

5.1.2 Erros

Anteriormente aos testes foi determinado pela pesquisadora um caminho ideal para a
completude bem sucedida das tarefas. Qualquer caminho diferente que o usuario tenha
tomado foi considerado e computado como erro. Para fins estatisticos, todos 0s erros
cometidos foram contabilizados igualmente, mas uma analise mais profunda dos erros sera
feita posteriormente. Foram consideradas tarefas completas as que foram finalizadas com

sucesso, com ou sem presenca de erros.

5.1.3 Tempo

Para contabilizar o tempo correto de cada tarefa foi desconsiderado o tempo que 0s
alunos despenderam com alguma pergunta ou comentario que os fizeram parar de prosseguir a
tarefa e 0 tempo da explicacdo e respostas a essas perguntas pelo pesquisador. Ou seja: foi
cronometrado somente o tempo de o usuario efetivamente iniciou e finalizou a execucao da

tarefa.

5.2 RESULTADOS DESCRITIVOS

Nesta secdo serdo apresentados os resultados dos testes de usabilidade e uma analise
qualitativa sera feita de cada métrica considerada.

A pesquisa anterior realizou testes de usabilidade com 8 especialistas. Segundo Gobbi
(2005):

Optou-se, entdo, por realizar os testes com quatro especialistas (...) e mais quatro
especialistas (que ndo tenham entrado em contato com o ambiente MD3E) (...)
totalizando oito especialistas (...).

A pesquisa atual realizou os mesmos testes com 20 usudrios: 15 alunos e 5 professores
de Design. Segue na Tabela 2 a frequéncia absoluta (n) e frequéncia relativa (%) dos sujeitos,
incluindo ambos os grupos da pesquisa anterior e da presente, dividida entre professores e

alunos:
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Tabela 2 - Frequéncia absoluta e relativa dos sujeitos dos testes

Frequéncia Frequéncia Frequéncia
absoluta relativa (%) relativa acumulada
Valido Especialistas 8 28,6 28,6
Alunos 15 53,6 82,1
Professores 5 17,9 100
Total 28 100

Fonte: Elaborado pela autora.

Segue na tabela 3 a frequéncia de sujeitos dos testes do grupo dicotdmico (usuarios

totais e especialistas):

Tabela 3 - Frequéncia absoluta e relativa dos sujeitos dos testes do grupo dicotdmico

Frequéncia Frequéncia Frequéncia
absoluta relativa (%) relativa acumulada
Valido Especialistas 8 28,6 28,6
Usuérios 20 71,4 100
Total 28 100,0

Fonte: Elaborado pela autora.

O Gréfico 1 demonstra 0 nimero e propor¢do de usudrios e especialistas que

participam dos testes de usabilidade nas duas etapas da pesquisa.
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Gréfico 1 - Numero de usuérios e especialistas que participam dos testes

Numero de especialistas X usuarios

I Ezpecialistas
Professores

0 Alunos

Usuarios

Tipos de individuos

Especialistas

0 5 10 15 20

Numero de individuos

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.1 Resultados - eficacia

A eficacia foi medida pelo numero de erros cometidos pelos individuos ao realizar as
tarefas. Segue uma andlise descritiva da quantidade de erros cometida pelos usuérios (alunos e

professores) durante as tarefas do teste de usabilidade (Gréfico 2):
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Grafico 2 - Numero total de erros por tarefa

Numero total de erros por tarefa - usuarios
10

Erros
i 1
[ [ ]

o)

n

0
Tarefal Tarefa2  Tarefad Tarefad Tarefad Tarefa@

Tarefas

Fonte: Elaborado pela autora.

No Grafico 2 percebe-se que os usuarios cometeram erros em todas as tarefas, exceto
na tarefa 2. A maioria dos erros foi cometida na tarefa 3 (10 ocorréncias). Uma andlise mais

profunda sobre os erros sera feita na se¢do a seguir.

5.2.2 Anélise dos erros

Durante a andlise dos testes com os usuarios foi observado que os mesmo 4 tipos de
erros foram cometidos por todos os sujeitos em todas as tarefas. Os tipos de erros foram
numerados pela ordem em que foram observados:

Erro 1 - Inserir comentario no campo de insercdo de nome de desdobramento;
Erro 2 - Inserir dados de login na area de cadastro;

Erro 3 - Nao clicar no botdo “Adicionar” para inserir um desdobramento;
Erro 4 - Inserir nome de desdobramento no campo de comentarios.

Segue graficos relativos a ocorréncia de cada erro (Grafico 3), a proporcdo de cada
erro pela ocorréncia total de erros (Grafico 4) e o nimero de erros por sujeito (Grafico 5):
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Gréfico 3 - Ocorréncia total dos erros em todas as tarefas

Ocorréncias dos erros

10
7.5
)
8]
=
oy ba
=
=]
o
O
25
0 Ero 1 - Inserir Ero 2 - Inserir Ema 3 - Mo clicar Ero 4 - Inserir
comentario no dados de login na  no botdo "Adicionar” nome de
carmpo de insergdo area de cadastro para inserir um desdobramento no
de nome de desdobramento campo de
desdobramenta comerntarios
Erros

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se que ao total, 16 erros totais foram cometidos distribuidos por 4 tipos de
erros. O erro com maior ocorréncia foi o erro 3 (Nao clicar no botdo “Adicionar” para inserir
um desdobramento), com 9 ocorréncias, seguido do erro 1 (Inserir comentario no campo de
insercdo de nome de desdobramento), com 4 ocorréncias, depois o erro 4 (Inserir nome de
desdobramento no campo de comentéarios), com 2 ocorréncias e o erro 2 (Inserir dados de

login na &rea de cadastro) ocorreu uma vez.

Gréfico 4 - Proporcdo dos erros

@ Erro 1 - Inserir comentario na
campa de insergao de nome de
desdobramento

@ Erro 2 - Inserir dados de login na
area de cadastro

@ Erro 3 - Nao clicar no botéo
“Adicionar” para inserir um
desdobramento

@ Erro 4 - Inserir nome de
desdobramento no campao de
comentarias

Fonte: Elaborado pela autora.
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O gréafico mostra 56,3% dos erros cometidos foram do tipo 3 (Nao clicar no botéo
“Adicionar” para inserir um desdobramento), seguido do erro 1 (Inserir comentario no campo
de insercdo de nome de desdobramento) com 25%, o erro 4 com 12,5% (Inserir nome de
desdobramento no campo de comentarios) e 6,3% dos erros foram do tipo 2 (Inserir dados de

login na area de cadastro). Segue no Grafico 5 o nimero de erros por sujeito:

Gréfico 5 - Numero de erros cometidos por sujeito

Numero de erros por sujeito

[

Erros

Fonte: Elaborado pela autora.

O Graéfico 5 mostra que 10 usuérios (9 alunos e 1 professor) cometeram 1 erro cada
um; 3 usuarios (2 alunos e 1 professor) cometeram 2 erros cada e 7 usudrios (4 alunos e 3
professores) ndo cometeram nenhum erro ao executar as tarefas dos testes.

Por esta pesquisa ter carater de analise de dados quantitativo e qualitativo, todos os
erros cometidos além de contabilizados para fins estatisticos serdo analisados como possiveis
problemas da interface, por menor que seja sua incidéncia, impacto e persisténcia. Esta
analise mais profunda também se considerou necessaria para que as tarefas sejam mais
detalhadamente avaliadas para desenvolvimentos futuros. Serd utilizada a sugestdo de
classificacdo de severidade proposta por Nielsen (1995), onde os problemas da interface
identificados através de erros dos usuarios séo classificados de acordo com a combinagéo de 3
fatores:

Frequéncia: A ocorréncia do erro € comum ou rara?
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Impacto: E fécil ou dificil para o usuério encontrar se recuperar do erro cometido?
Persisténcia: Consegue 0 USUArio se evitar o0 erro uma vez que ele aprende como se recuperar
ou o erro interferira outras vezes?

Os erros serdo analisados individualmente e inseridos em um quadro para facilitar a

visualizacdo (Quadro 5):

Quadro 5 - Erros cometidos pelos usuarios e suas frequéncia, impacto e persisténcia

Frequéncia | Ocorréncias | Impacto | Persisténcia

Erro 1 - Inserir comentario no campo de inser¢éo de nome de | média 4 baixo baixa
desdobramento

Erro 2 - Inserir dados de login na rea de cadastro baixa 1 baixo baixa

Erro 3 - Nio clicar no botdo “adicionar” para inserir um alta 9 baixo média
desdobramento

Erro 4 - Inserir nome de desdobramento no campo de baixa 2 baixo baixa
comentarios

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.2.1 Erro 1 - Inserir comentario no campo de insercdo de nome de desdobramento

Este erro faz parte da Tarefa 5 e teve 4 ocorréncias (frequéncia considerada média) e é
considerado de baixo impacto por ser facil sua recuperacdo: o participante ao visualizar no
grafico criado o comentério inserido no lugar do nome do desdobramento, s6 precisa clicar
novamente para redigitad-lo no campo correto. A persisténcia é baixa, pois uma vez aprendido
0 campo de insercdo, percebeu-se que nenhum participante ndo cometeu o erro hovamente.
Pela observacao dos individuos, entende-se que este erro deve-se a uma falta de atencdo aos
rotulos dos campos, ainda assim recomenda-se uma revisdo dos rétulos para verificar se existe
suficiente coeréncia visual e aspectos estéticos como hierarquia e contraste “melhorando a
usabilidade da interface quando é necessaria a leitura de textos” (GOBBI, 2015). (Ver Figura

21). Estes aspectos estdo detalhados no item 3.1.2.
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Figura 21 - Comentario sendo inserido no campo de criagdo de novo desdobramento

Atributos do Produto

Desdobramentos: (méax 4)

Guarda-chuvas devem prd n

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.2.2 Erro 2 - Inserir dados de login na area de cadastro

Este erro faz parte da Tarefa 1 e teve apenas uma incidéncia durante os testes.
Também é considerado de baixo impacto pela fécil recuperacdo (aviso de erro quando o0s
dados ndo conferirem) e baixa persisténcia uma vez que todos os usuarios aprenderam a
localizacdo da area de login e de cadastro logo ap6s digitarem no campo errado e corrigiram
seu erro. Seguindo o comentario do problema anterior, recomenda-se uma revisdo da
coeréncia visual das areas de login e cadastro, talvez aumentando a fonte dos titulos das

caixas aumentando o contraste visual (Figura 22).
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Figura 22 - Dados de login inseridos na area de cadastro

VIO

O Método de Desenvolvimento em 3 Etapas caracteriza-se por ser um método aberto com desdobramentos basicos, minimos e auxiliares. O
método aberto fornece uma base conceitual sobre a qual o projeto deve ser desenvolvido. Diferente dos métodos de desnvolvimento de projeto
fechados e lineares, o MD3E indica os varios pontos de partida possiveis, os seus desdobramentos minimos (para assegurar a qualidade
processual), mas obriga o projetista a construir e interagir permanentemente na definicdo das etapas subsequentes, permitindo ndo apenas
definir o que deve ser feito, mas também como fazer.

Ainda ndo possui cadastro? Crie um abaixo:

Ja possui cadastro? Faca o login abaixo: T

- alunos
Seu usuario:

Seu e-mail:

Senha:

Crie uma senha:

Repita sua senha:

Cadastrar-se

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.2.3 Erro 3 - Nao clicar no botao “adicionar” para inserir um desdobramento

A tarefa 4 solicitava a criagdo de 3 desdobramentos (“funcional”, “estético” e
“simbdlico”) a partir de um desdobramento existente. Durante as incidéncias observou-se que
os individuos ndo clicavam no botdo “Adicionar”, simbolizado por um sinal de adi¢do e
necessario para confirmacdo de inser¢do do desdobramento; ou clicavam nas primeiras duas
insercOes, porém ndo na terceira (Figura 23). Este foi o erro mais frequente com 9 incidéncias.
Tem impacto considerado baixo, pois a recuperacao € simples uma vez que o usuario percebe
que o desdobramento digitado nao foi inserido na lista de desdobramentos inseridos ou no
grafico gerado. Porém a persisténcia é considerada média, pois observou-se que boa parte dos
individuos cometia o erro mesmo apds 2 insercdes bem sucedidas. Pela alta incidéncia (9
ocorréncias), recomenda-se uma interferéncia mais drastica, como uma total releitura na
forma como os desdobramentos s@o inseridos para que a agdo seja mais intuitiva. Uma
solucdo menos drastica que pode ser testada é a nomeacdo do rétulo do botdo de adicionar
como “Adicionar” ao invés do simbolo; isso talvez facilite a leitura da a¢do que o botdo

convém.
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Figura 23 - Insercdo de 3 desdobramentos durante a tarefa 4

Atributos do Produto

Desdobramentos: (méax 4)

simbdlico n

Desdobramentos Inseridos:

funcional .
estético .

Fonte: Elaborado pela autora.

5.2.2.4 Erro 4 - Inserir nome de desdobramento no campo de comentarios

Erro cometido durante a execucdo da Tarefa 4, quando solicitada a criacdo de 3
desdobramentos (“funcional”, “estético” e “simbodlico”) a partir de um desdobramento
existente. Neste erro, os individuos tentaram inserir um desdobramento digitando seu nome na
caixa designada para comentarios. Com baixa incidéncia (2 ocorréncias), este € outro
problema considerado de baixo impacto e baixa persisténcia por ser de facil aprendizagem e
recuperacédo (Figura 24). Também recomenda-se uma revisao da coeréncia visual dos rétulos
do campo “Comentarios”, talvez inserindo um titulo acima do campo proporcionando maior

contraste visual.
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Figura 24 - Insercdo de nome de desdobramento (criacdo de novo desdobramento) no campo
de comentarios

Atributos do Produto

G funcional

Desdobramentos: (méx 4)

Fonte: Elaborado pela autora.

Ap0s esta analise detalhadas sobre os erros cometidos pelos usuarios como possiveis
pontos a serem melhorados na interface, recomenda-se para futuros desenvolvimentos atencéo
a esta andlise, pois, retornando a Vu (2011), a interface tem natureza dindmica permitindo a

constante intervencdo do designer e/ou desenvolvedor.

5.2.3 Resultados — eficiéncia

A eficiéncia foi determinada pelo tempo levado para a execucgéo das tarefas. A Tabela
4 mostra o tempo de execugdo de cada tarefa por usuério (em segundos). O Grafico 6 ilustra

estes tempos. As tarefas consideradas foram da tarefa 1 a tarefa 6:



Tabela 4 - Resultado do tempo de execucdo das tarefas por usuario
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Sujeito Tarefal Tarefa2 |Tarefa3 |Tarefad |Tarefab5 |Tarefa6 |Total

alunol 6,67 31,89 38,92 36,5 6,91 21,39 142,28
aluno2 49,16 27,22 34,98 29,8 9,98 14,99 166,13
aluno3 9,59 23,61 38,11 50,54 5,76 19,55 147,16
aluno4 13,17 38,86 51,7 34,99 9,64 16,79 165,15
aluno5 16,54 66,22 47,33 23,85 23,79 9,34 187,07
aluno6 7,71 46,63 26,12 24,23 7,79 26,3 138,78
aluno? 8,05 12,88 36,71 49,76 11,31 29,49 148,2

aluno8 14,96 64,35 57,13 22,11 8,21 14,73 181,49
aluno9 17,99 23,55 31,87 38,95 10,86 16,72 139,94
aluno10 16,83 23,58 37,21 27,01 10,2 17,19 132,02
alunoll 25,57 45,64 125,1 16,72 6,12 12,78 231,93
alunol2 8,92 22,4 33,18 36,1 7,68 16,71 124,99
alunol3 12,05 34,3 74,15 18,58 6,94 17,53 163,55
alunol4 12,39 22,83 32,95 21,59 25,16 71,96 186,88
alunol5 17,38 36,51 50,8 31,78 12,1 27,84 176,41
profl 14,48 15,82 26,8 34,77 10,14 38,05 140,06
prof2 8,89 9,84 10,2 24,51 7,53 51,2 112,17
prof3 29,31 49,05 10,31 100,07 48,35 15,62 252,71
prof4 29,09 110,12 15,55 100,4 6,94 50,53 312,63
prof5 28,8 12,61 19,63 39,95 6,83 68,19 176,01

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 6 - Tempo de execucdo das tarefas por usuério

Tempo de realizagao de tarefas por usuario
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alunol3 (] |
alunold [ [ ]
alunols I
profl . [ [ |
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prof3 B | | |
profd . B4 ] |
profo I N
180 200 280 300

tempo (segqundos)

Fonte: Elaborado pela autora.

Pelos resultados na tabela de resultados e no grafico percebe-se, em geral, uma
coeréncia entre os tempos de realizagcdo das tarefas. Algumas discrepancias ocorreram, por
exemplo, no aluno 11, que demorou 125,1 segundos para executar a tarefa 3, mas manteve-se
equivalente aos outros nas demais tarefas. Também o professor 3 e professor 4 que
demoraram um tempo muito maior do que os demais para realizacdo da tarefa 4 (100,97
segundos e 100,4 segundos respectivamente). As razdes possiveis para tais discrepancias
foram observadas durante a aplicacdo do teste, onde os individuos citados cometeram erros
durante a execucdo das tarefas citadas e o tempo adicional foi para a tentativa de recuperacéao
do erro, que foram bem-sucedidas em todos 0s casos.

O Gréfico 7 mostra o tempo de execucgdo das tarefas 1 a 5, que foram executadas pelos

usuarios (professores e alunos) e especialistas:
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Gréfico 7 - Tempo de execucdo das tarefas por individuo

Tempo de realizacao de tarefas por individuo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Percebe-se, de maneira geral, também uma coeréncia entre os tempos de execuc¢do das
tarefas dos especialistas entre si; também que esses tempos dos especialistas se mostram
maiores do que os dos usuarios. Para uma analise mais precisa, segue no Quadro 6 a analise
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descritiva: medidas de posicdo (média e mediana) e medidas de disperséo (desvio padrao) das

tarefas 1 a 5, também considerando o grupo dicotémico (especialistas e usuarios):

Quadro 6 - Analise descritiva dos tempos das tarefas do grupo dicotdmico

Grupo dicotdmico Estatistica
Tempo tarefa 1 Especialistas | Média 17,5013
Mediana 18,6700
Desvio padrédo 4,27292
Amplitude interquartilica 6,69
Usuarios Media 17,3775
Mediana 14,7200
Desvio padréo 10,44582
Amplitude interquartilica 14,59
Tempo tarefa 2 Especialistas | Média 40,0213
Mediana 39,6150
Desvio padrédo 12,29338
Amplitude interquartilica 25,24
Usuérios Média 35,8955
Mediana 29,5550
Desvio padrédo 23,71592
Amplitude interquartilica 23,88
Tempo tarefa 3 Especialistas | Média 95,2500
Mediana 92,7100
Desvio padréo 38,43252




Amplitude interquartilica 79,47
Usuérios Média 39,9375
Mediana 35,8450
Desvio padrédo 35,8450
Amplitude interquartilica 23,64
Tempo tarefa 4 Especialistas | Média 31,1488
Mediana 34,0200
Desvio padrédo 7,67185
12,07
Usuérios Média 38,1105
Mediana 33,2750
Desvio padréo 23,19493
Amplitude interquartilica 15,76
Tempo tarefa 5 Especialistas | Média 24,2837
Mediana 24,9800
Desvio padrédo 6,70309
Amplitude interquartilica 11,74
Usuérios Média 12,1120
Mediana 8,9250
Desvio padréo 9,99864
Amplitude interquartilica 4,26

Fonte: Elaborado pela autora.
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Pelos dados da analise dos tempos de execucdo das tarefas, vé-se que houve uma
grande discrepancia entre os tempos de execucdo da tarefa e na comparacdo entre os tempos
dos especialistas e usuérios. As tarefas que no geral foram executadas com mais rapidez
foram as tarefas 1 e 5, seguidas das tarefas 2 e 4. A tarefa 3 foi a que exigiu mais tempo para
sua execucdo e também a que teve maior diferenca entre os tempos dos especialistas e 0s
usuarios (mediana dos usudrios: 35,845 segundos e dos especialistas: 92,71 segundos).

Segue gréaficos comparativos entre a mediana dos tempos (em segundos) entre

especialistas e usuarios (Grafico 8):
Gréafico 8 - Comparativo de tempo de execucao de tarefas entre especialistas e usuarios

Tempo execugdo de tarefas Especialistas X Usuarios
B =specialistas
tarefa 1 usuarios
39615
tareta 3 | —— 92,11

I, 34,02
33,215

tarefa 5 8 925 24,98

] 25 50 75 100

tarefa 4

Tempo (em segundos)

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se que em todas as tarefas os usuarios as executaram em menos tempo do que
os especialistas em uma forte indicacdo que as melhorias aplicadas na interface tiveram um
efeito positivo na execucado das tarefas. Algumas deduc6es deste resultado podem incluir:

e Melhoria no sistema de instrucdes (do usuario para o sistema) e de retorno (do sistema
para usuario) (BENYON, 2011) através da adi¢do de funcionalidades como mapa de
navegacéo, tooltips e modais com retorno;

e Melhoria na affordance da interface (HSIAO, 2011), pois 0s usuarios conseguiram
cumprir com 0s objetivos da tarefa deduzindo mais rapidamente as fungdes dos
botBes, campos e outros elementos interativos;

e Melhoria na aparéncia percebida da interface (CHAMORRO-KOC, 2009) através de

principios graficos como coeréncia visual e aspectos estéticos. Os elementos desta
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versdo da interface foram modificados para aumentar o contraste visual e para

aumentar a capacidade da indicacdo das fungdes utilizando cores.

Para obter maior nimero de informacGes qualitativas utilizando-se dos resultados dos
testes, tambem foram comparados a mediana dos tempos (em segundos) de execucdo das

tarefas entre alunos e professores (Grafico 9).

Gréafico 9 - Comparativo de tempo de execucao de tarefas entre professores e alunos

Tempo execugao de tarefas Professores X
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Fonte: Elaborado pela autora.

Entre os professores, a tarefa que foi executada com mais rapidez foi a tarefa 5 (7,53
segundos) e que levou mais tempo foi a tarefa 6 (50,53 segundos). Entre os alunos a tarefa
mais rapida também foi a tarefa 5 (9,64 segundos) e a que levou mais tempo foi a tarefa 3
(38,11 segundos). Observam-se as maiores discrepancias nas tarefas 3 e 5: os professores
executaram a tarefa 3 com muito mais rapidez do que os alunos e os alunos foram muito mais
rapidos executando a tarefa 6 do que os professores. Ndo se encontrou um motivo aparente
para essas diferencas. Também se percebe que ndo houve uma propor¢do constante de
diferencas entre alunos e professores em todas as tarefas, sendo que os resultados dos tempos
no geral se alternam. Analisando-se essa comparagdo, sugere-se que 0s dois grupos podem
considerados juntos como usuarios, ndo havendo nenhum tipo de vantagem de um sobre o
outro, ou seja: para esta pesquisa professores e alunos estdo em condigOes semelhantes diante

do contexto de utilizagéo da interface testada.
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5.2.4 Resultados — satisfacéo

A satisfacdo foi medida através de questionarios de 3 perguntas ap6s a conclusdo de
cada uma das 6 tarefas e por um questionario geral de 10 perguntas baseado no método SUS.
Os questionarios pos-tarefa continham 3 perguntas e suas respostas eram dispostas em uma
escala Likert de 5 pontos. Para andlise estatistica as respostas dos questionarios pos-tarefa
foram classificadas em alta (pontos 4 e 5), média, (ponto 3) e baixa (pontos 1 e 2). Os
resultados incluem a resposta dos alunos e professores. Ndo houve comparacdo com 0s
resultados dos especialistas porque eles ndo responderam a estes questionarios pds-tarefa,
apenas o questionério de satisfacdo geral. Seguem no Quadro 7 os resultados do nimero da

satisfacdo por tarefa:

Quadro 7 - Nivel de satisfacdo por nimero de usuarios

Satisfacdo - questionarios pos-tarefa (nivel por tarefa)
Alta Média Baixa
Tarefa 1 19 1 0
Tarefa 2 16 4 0
Tarefa 3 14 4 2
Tarefa 4 14 4 2
Tarefa 5 18 2 0
Tarefa 6 15 5 0

Fonte: Elaborado pela autora.

Segue gréaficos comparativos (Grafico 10 a 15) das respostas por tarefa, considerando-
se 0 numero de repostas dos usuarios dentro das categorias: satisfacdo alta, satisfacdo média e

satisfacao baixa:



Gréfico 10 - Nivel de satisfacdo da tarefa 1 por nimero de usuérios

Satisfagao tarefa 1

& Atta
& Média

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréafico 11 - Nivel de satisfacdo da tarefa 2 por nUmero de usuarios

Satisfagao tarefa2

® Lta
O Média

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 12 - Nivel de satisfacdo da tarefa 3 por numero de usuérios

Satisfagao tarefa 3

® ata
@ Média
@ Baixa

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréafico 13 - Nivel de satisfacdo da tarefa 4 por nUmero de usuarios

Satisfagao tarefa4

@ Alta
O Média
@ Baixa

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 14 - Nivel de satisfacdo da tarefa 5 por nimero de usuérios

Satisfagao tarefab

@ Llta
Médlia

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 15 - Nivel de satisfacdo da tarefa 6 por nUmero de usuarios

Satisfacao tarefa 6

[ TN
Média

Fonte: Elaborado pela autora.

Observa-se que a tarefa com maior numero de usuarios (alunos e professores) que
declararam o nivel de satisfacdo alto foi a tarefa 1 (19 usuarios), seguida da tarefa 5 (18
usuarios), tarefa 2 (16 usuérios), tarefa 6 (15 usuarios) e tarefas 3 e 4 (14 usuarios).

As tarefas com maior nimero de usuarios que declararam insatisfacdo foram as tarefas
3 e 4 (2 usuérios cada). Esperava-se certa dificuldade com a execuc¢do destas tarefas por serem
consideradas as tarefas mais complexas e ndo usuais. I1sso se enquadra na norma de contexto
de uso (JORDAN, 1998), pois o usuario pode ter dificuldade ao interagir com elementos da

interface fora de sua realidade ou contexto que esta acostumado. O formato do modelo MD3E
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graficamente representado por um circulo ndo é usual e pode causar dividas quanto as
interagBes permitidas e o que deve ser feito. Com isso, muitos usuérios sinalizaram
insatisfacdo com o seu desempenho realizando essas tarefas. Porém, este formato é essencial
para a aplicacdo dos desdobramentos e visualizacdo da possibilidade de trabalhos
simultaneos. Segundo Rebelo (2011) a complexidade de uma interacdo nova e mais complexa
demanda um maior desempenho dos usuarios. Por esse motivo, para melhor guiar o usuério
uma opcdo que pode ser considerada neste caso €, ao primeiro uso da ferramenta, a
apresentacdo uma tela de demonstracdo antes da interacdo do usuario. Esta tela poderia ser
translucida, apontando e explicando sucintamente as varias fungdes disponiveis na tela. Esta
etapa seria obrigatoria no primeiro uso da ferramenta pelo usuario, mas facilmente ignorada
por um botdo de saida, por exemplo. Isso poderia melhorar a aceitabilidade na utilizacdo do
produto (JORDAN, 1998) melhorando a satisfacdo do usuario ao interagir com a interface.
Também foi aplicado com os usuarios 0 mesmo questionario de satisfacdo baseado no
SUS que os especialistas responderam. Para anélise estatistica, as respostas dos questionarios
pos-tarefa foram classificadas em alta (pontos 4 e 5), média, (ponto 3) e baixa (pontos 1 e 2).

A Tabela 5 contém os resultados com usuarios separados e Tabela 6 o grupo dicotémico.

Tabela 5 - Nivel de satisfacdo no questionario geral por nimero de sujeitos: especialistas e
usuarios separados

Satisfacdo - questionario geral
Alta Média Baixa
Ndmero de alunos 11 3 1
Numero de professores 3 2 0
Numero de especialistas 8 0 0

Fonte: Elaborado pela autora.



Tabela 6 - Nivel de satisfacdo no questionario geral por nimero de sujeitos: especialistas e

usuarios agrupados

Satisfacdo - questionario geral

Alta Média Baixa
Ndmero de usuarios 14 5 1
NUmero de especialistas 8 0 0

Fonte: Elaborado pela autora.

O Gréfico 16 demonstra a distribuicdo do nivel de satisfacdo dos usuarios e o Gréfico
17 demonstra a distribuicdo dos especialistas.

Gréfico 16 - Distribuicdo do nivel de satisfacdo dos usuarios

Nivel de satisfagado - numero de usuarios

Fonte: Elaborado pela autora.

@ alta
O media
@ baixa



Gréfico 17 - Distribuicdo do nivel de satisfacdo dos usuérios por porcentagem

Nivel de satisfagao - porcentagem de usuarios

@ alta
O media
@ baixa

Fonte: Elaborado pela autora.

O Gréfico 18 demonstra a distribuicdo do nivel de satisfacdo dos especialistas.

Gréfico 18 - Distribuicao do nivel de satisfacdo dos especialistas por porcentagem

Nivel de satisfagao - nUmero de especialistas

® alta

Fonte: Elaborado pela autora.
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Percebe-se que a satisfagdo geral da ferramenta pelos usuarios foi em boa parte alta

(14 usuérios), sequido de satisfagdo média (5 usuérios) e baixa (1 usuério). Estes resultados
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apontam um bom desempenho da interface nesta etapa, porém, é baixo quando comparado aos
resultados dos especialistas, onde todos classificaram sua satisfagdo geral com a interface
como alta (8 especialistas). A pesquisa anterior (GOBBI, 2015) j& havia previsto um

comportamento deste tipo:

N&o parece apropriado aplicar um teste de satisfacdo em uma interface que esta no
inicio de seu desenvolvimento, por exemplo, quando a mesma estd na fase de
construcdo dos wireframes, ja que a funcdo estética da interface ainda nao foi
pensada, 0 que poderia interferir nos aspectos relativos a satisfacdo do usuério
(LOBACH, 2001).

Uma explicacdo possivel pode ser baseada na pesquisa de Nielsen (2012) que conclui
gue se as pessoas conseguem utilizar a interface com mais facilidade, elas tendem a classifica-
la como pontos mais altos em questionarios de satisfacdo em cerca de 70% dos casos. Metade
dos especialistas testados na etapa anterior acompanhou o desenvolvimento da interface desde
0 inicio, fazendo com que estivessem mais familiarizados com a ferramenta e talvez
conseguissem utiliza-la com mais facilidade, obtendo mais satisfacdo geral. Os usuarios
testados (alunos e professores) ndo conheciam a ferramenta e logicamente tiveram uma maior
curva de aprendizado para poder utiliza-la. A curva de aprendizado se refere a rapidez com
gue um novo usudrios do sistema aprende a utilizad-lo e € um componente importante na

avaliacdo da usabilidade, segundo Nielsen (1993).

5.3 RESULTADOS COMPARATIVOS

Nesta secdo serdo comparados os dados de tempo, erros e satisfacdo coletados para melhor
compreensdo do resultado dos testes. A analise aplicada a estes dados seré descritiva com carater
qualitativo e ndo tem valor estatistico. Os graficos seguintes tem a funcdo de comparar
visualmente os resultados e ndo equipara-los.

Segue no Grafico 19 um comparativo entre os indices dos usuarios (alunos e professores) de
erros, tempo e satisfacdo. Foram considerados: a mediana dos tempos de execucgdo, a soma dos erros
cometidos por tarefa e os niveis de satisfacdo considerados altos. O gréfico tem proposito ilustrativo,

apenas para comparacado das proporcdes de cada indice.
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Gréfico 19 - Comparativo entre 0s erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos
usuarios

Erros X Tempo X Satisfagao (usuarios)

1 Bl Eros
Tarefa 1 14,72 19 [ Tempo
B Satisfacéo
0
tarefa 2 29,555
16
10

tarefa 3 ,
® - 35,845
&
- 3

tarefa 4 33,275

14
0
tarefa & 8,925
18
1
tarefa B 18,54
15
0 10 20 30 40

Tempo (segundos)

Fonte: Elaborado pela autora.

De uma maneira geral, observa-se que as tarefas que demoraram mais tempo para
serem executadas foram onde 0s usuarios cometeram mais erros e que também receberam o
menor nimero de satisfagdo considerada alta. Por exemplo, a tarefa 3 foi a que teve o maior
tempo de execucgdo (mediana 3,84 segundos), 0 maior nimero de erros (10 ocorréncias) e 0
menor indice de alta satisfacdo (14 respostas de um total de 20). O mesmo acontece com a
tarefa 4 que teve o segundo maior tempo de execucdo (mediana 33,27 segundos), o segundo
maior nimero de erros (3 ocorréncias) e 0 menor indice de satisfagdo juntamente com a tarefa
4 (14 respostas). Na situacdo oposta, vé-se que na tarefa 5, o tempo de execucgéo foi 0 menor
(8,9 segundos), ndo houve erros e o nivel de satisfacdo foi o segundo mais alto (18 respostas).

Percebe-se, entdo, que o nimero de erros e o tempo para execugdo das tarefas sdo
inversamente proporcionais ao nivel de satisfacdo do usuério. Esses resultados reafirmam o
relacionamento entre as variaveis; segundo Nielsen (2012), métricas de desempenho (como

tempo e erros) e satisfacdo estdo fortemente relacionadas e para melhor desenvolvimento do
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projeto, ambas devem ser consideradas. Desmembrando-se os resultados em alunos e
professores (Gréaficos 20 e 21), observa-se 0 mesmo padrao:

Gréfico 20 - Comparativo entre os erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos alunos

Erros X Tempo X Satisfagdo (alunos)

B Eiros
I Tempo
I Satisfacéo

Tarefa 1

Tarefa 2

Tarefa 3

38.11

L
©
L]
|

Tarefa 4

Tarefa 5

Tarefa B

0 10 20 30 40

Tempo (segundos)

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 21 - Comparativo entre 0s erros, tempo e nivel alto de satisfacdo por tarefa dos
professores

Erros X Tempo X Satisfagéo (professores)

I Eros
Tarefa 1 Tempo
B Satisfacao
Tarefa 2
Tarefa 3
i+
@
@
=~
Tarefa 4
Tarefa &
Tarefa b

Tempo (segundos)

Fonte: Elaborado pela autora.

Novamente percebe-se que o nUmero de erros e 0 tempo para execucao das tarefas sdo
inversamente proporcionais ao nivel de satisfacdo do usuério, ou seja: 0S uUSuarios se
manifestaram mais satisfeitos com a sua execucdo da tarefa quando obtiveram menos erros e
demoraram menos tempo para executa-la. Estes resultados reafirmam a nocdo de que dados
quantitativos e qualitativos sdo relacionados e o estudo de ambos € importante para a
compreensdo da interacdo do usuario com a interface (NIELSEN, 2012; CHAMORRO-KOC,
2009).

5.4 RESULTADOS ESTATISTICOS

Os resultados apresentados foram obtidos através de testes de hipotese. A hipdtese
nula (HO) demonstra que ndo existe relacionamento entre duas varidveis na populagdo ou
entre os dois grupos. A hipotese alternativa (H1) é qualquer cenario que difere da hipdtese

nula (HO) e demonstra que existe uma relacdo entre variaveis ou diferenca entre grupos.
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Para este trabalho foi adotado um nivel de significancia de 5% para nivel de

confiabilidade dos dados de 95%, entdo:

Para p>0,05 = HO verdadeira
Para p<0,05 = H1 verdadeira

Os testes estatisticos foram realizados no software IBM SPSS Statistics.

5.4.1 Erros (eficacia)

Estatisticamente ndo foi possivel realizar a comparacdo de grupos com as variaveis
erros. Foi considerada a variavel erro como categérica (houve erro/ndo houve erro), porém no
grupo de especialistas, nenhum individuo cometeu erros impossibilitando de realizar a anélise
pelo teste de qui-quadrado. Por este motivo na métrica “Erros”, dentro da Usabilidade, a
hipdtese ndo se confirma, por terem ocorridos erros na execucdo de tarefas por muitos alunos

e professores, mas por nenhum especialista.

5.4.2 Tempo (eficiéncia)

Foi realizado um teste de normalidade para verificar a distribui¢cdo dos dados e optar
por testes paramétricos ou ndo-paramétricos (Tabela 7).



Tabela 7 - Teste de normalidade pra verificar a distribui¢do dos dados de Tempo

Grupo dicotdmico Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic | df Sig.
Tempo tarefa 1 | Especialistas 232 8 ,200 ,956 8 ,768
Usuérios 227 20 ,008 ,832 20 ,003
Especialistas ,175 8 ,200 ,920 8 433
Tempo tarefa 2
Usuérios ,150 20 ,200 ,843 20 ,004
Tempo tarefa 3 | Especialistas 221 8 ,200 ,881 8 ,193
Usuérios ,216 20 ,015 ,815 20 ,001
Tempo tarefa4 | Especialistas ,216 8 ,200 ,862 8 ,125
Usuérios ,216 20 ,001 720 20 ,000
Tempo tarefa5 | Especialistas ,216 8 ,200 ,927 8 ,485
Usuérios 350 20 ,000 ,592 20 ,000

Fonte: Elaborado pela autora.
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Neste caso, optou-se por testes ndo paramétricos, pois um dos dois grupos apresentou

distribuicdo ndo normal dos dados (valores em negrito na Tabela 8). Foi utilizado o Teste U

de Mann-Whitney, teste ndo paramétrico utilizado para comparar dois grupos independentes

(usuarios e especialistas). Ver tabela 8.



87

Tabela 8 - Teste comparagao entre usuarios e especialistas do tempo de execucdo das tarefas

Grupo dicotdmico N Mean Rank Sum of Ranks

Tempo tarefa 1 Especialistas 8 16,88 135,00
Usuérios 20 13,55 271,00
Total 28

Tempo tarefa 2 Especialistas 8 17,38 139,00
Usuérios 20 13,35 267,00
Total 28

Tempo tarefa 3 Especialistas 8 23,00 184,00
Usuarios 20 11,10 222,00
Total 28

Tempo tarefa 4 Especialistas 8 14,25 114,00
Usuarios 20 14,60 292,00
Total 28

Tempo tarefa 5 Especialistas 8 22,50 180,00
Usuérios 20 11,30 226,00
Total 28

Fonte: Elaborado pela autora.

Segundo teste estatistico, apesar de os usuarios terem executado todas as tarefas em

menor tempo que os especialistas houve diferenca significativa estatistica apenas nas tarefas 3

e 5 (Tabela 9).
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Tabela 9 - Resultado teste estatistico para verificar diferenca significativa entre os tempos de
execucdo das tarefas dos especialistas e usuarios

Tempo tarefal | Tempo tarefa 2 | Tempo tarefa 3 | Tempo tarefa 4 | Tempo tarefa 5
Mann-Whitney U 61,000 57,000 12,000 78,000 16,000
Wilcoxon W 271,000 267,000 222,000 14,000 226,000
Z -,966 -1,170 -3,458 -,102 -3,255
Asymp. Sig. (2- ,334 ,242 ,001 ,919 ,001
tailed)
Exact Sig. [2*(1- ,354 ,258 ,000 ,940 ,001
tailed Sig.)]

Fonte: Elaborado pela autora.

Como a tarefa 6 ndo foi feita com os especialistas foi feito o teste comparando apenas
professores e alunos (Tabela 10). N&o houve diferenca significativa entre professores e alunos
na tarefa 6. Acredita-se que se deve pelo numero de professores ser muito pequeno (n muito

baixo).

Tabela 10 - Resultado teste estatistico para verificar diferenca significativa entre os tempos de
execucdo das tarefas dos alunos e professores na Tarefa 6

Tempo tarefa 6
Mann-Whitney U 15,000
Wilcoxon W 135,000
4 -1,964
Asymp. Sig. (2-tailed) ,050
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,053

Fonte: Elaborado pela autora.

5.4.3 Questionarios (satisfacao)

Pela frequéncia dos especialistas (oito individuos) ndo € possivel fazer comparacéo
com resultados estatisticos significativos entre os dados de satisfacdo pelas respostas ao

questionério geral de satisfacéo.



89

5.4.4 Satisfacdo X Erros X Tempo

Observando o n, ndo é possivel fazer uma comparacdo da variavel tempo com as
variaveis erros e satisfacdo. Em algumas tarefas ndo houve sujeitos com baixa satisfacdo e

quando houve esse n foi muito baixo.

5.4.5 Resultado — hipdtese

Retomando-se a hipétese inicial H1 de que: implantando-se o que foi indicado pelos
especialistas no trabalho anterior e aplicando melhorias baseadas na literatura, a interface ela
tera um desempenho mais efetivo junto ao usuario através do alcance de melhor desempenho
dos usuérios comparados com 0s especialistas, esta se considera refutada. O motivo da
rejeicdo se da pelo fato de que foram encontradas diferencas significativas nas melhorias dos
resultados dos testes entre especialistas e usuarios em apenas uma das trés métricas. Portanto,
se aceita HO, que afirma que usuarios ndo alcancariam melhor desempenho do que os

especialistas nas métricas usabilidade apds as melhorias serem implementadas.

5.5 DISCUSSAO DE RESULTADOS

De acordo com os resultados da pesquisa realizada e analisando os dados
comparativos das métricas de usabilidade (eficacia, eficiéncia e satisfacdo) concluiu-se que
houve diferencas consideraveis entre os desempenhos dos usuarios (alunos e professores) e
dos especialistas ao realizares os mesmos testes com 2 versdes diferentes da interface do
MD3E. A versdo desenvolvida e implementada nesta etapa da pesquisa aplicou melhorias na
interface desenvolvida anteriormente e esperava-se uma melhoria no desempenho dos
usuarios ao utiliza-la. Os resultados dos testes demonstram melhorias em todas as tarefas na
métrica de eficiéncia, medida pelo tempo levado para realizacdo das tarefas. Em duas das
tarefas (tarefa 3 e tarefa 5) houve diferencas estatisticamente significativas. Isto sugere que,
ao menos nesta métrica, as melhorias na interface surtiram resultados positivos e um
progresso no desenvolvimento da interface.

Na métrica de eficacia, medida pelo nimero de erros cometidos ao realizar uma tarefa,
houve diferenca nos resultados, pois 0s usuarios cometeram no total 16 erros e nenhum dos
especialistas cometeram erros. Apesar dos resultados desta métrica sugerirem uma piora na
usabilidade da interface é preciso considerar que dentre o nimero de usudrios testados (20) foi
maior que o de especialistas (8) entdo a probabilidade de erros ocorrerem em ndmeros

absolutos é maior; também, ao testar a interface com usuarios que nunca tiveram contato com
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ela (a0 contrario de 50% dos especialistas que acompanharam o desenvolvimento da
interface) é esperado que alguns erros sejam cometidos por ter sido um primeiro contato com
a interface. E importante salientar que durante a anélise aprofundada dos erros percebeu-se
que todos eles tinham baixo impacto na experiéncia do usuario, pois eram de facil
recuperacdo, segundo analise de Nielsen (1995). Todos 0s usuarios que cometeram erros
foram, afinal, bem sucedidos na finalizacdo das tarefas, ou seja: todos conseguiram completar
todas as tarefas apds se recuperarem dos erros. Também houve uma incidéncia minima de
usuarios que cometeram o mesmo erro mais de uma vez, apontando para uma rapida curva de
aprendizado, considerado um importante componente da usabilidade das interfaces (Nielsen,
1993).

Na métrica de satisfacdo, medida por questionarios pos-tarefa e questionario geral os
resultados mostram que apesar da maior parte dos usuarios (70%) demonstrarem alta
satisfacdo com as tarefas e com a interface em geral, 30% deles relataram média ou baixa
satisfacdo. Esse numero difere dos especialistas, pois todos eles assinalaram alta satisfacdo
com a interface na etapa anterior. Vale ressaltar que um dado importante coletado foi o dos
niveis de satisfacdo por tarefa, via questionarios pds-tarefa. Esses dados auxiliam na
compreensdo da satisfacdo e insatisfacdo mais detalhadamente associando os resultados com
os resultados das outras métricas. Como ja citado, de acordo com pesquisa de Nielsen (2012)
as pessoas que conseguem utilizar a interface com mais facilidade tendem a classifica-la como
pontos mais altos em questionarios de satisfacdo; como demonstrado no Grafico 19, as tarefas
que obtiveram as menores classificacBes em satisfacdo foram justamente as que 0s usuarios
cometeram mais erros.

Sobre as diferencgas entre alunos e professores ao realizar os testes, considerando-se
todas as meétricas, percebeu-se que 0s resultados apresentaram padrfes e resultados bem
semelhantes. Portanto, no que diz respeito a usabilidade desta interface, alunos e professores
neste caso podem ser considerados como uma Gnica amostra coesa, sem grandes distin¢des
(Nielsen, 2000) para futuros testes.

Apesar de apenas a métrica eficiéncia poder ter resultados medidos estatisticamente,
as demais diferencas apesar de ndo significativas via estatistica sdo validas para 0s grupos
testados e sdo de grande valia para a compreensdo da IHC da interface desenvolvida e para
sugestdo de melhorias para desenvolvimentos futuros. Segundo Nielsen (2004) resultados
qualitativos, ainda que sem valor estatistico, fornecem resultados validos para a compreensao

do comportamento dos usuarios ao interagir com a interface.
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6 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

A motivacdo deste trabalho foi de contribuir a uma pesquisa maior que tem a

pretensdo de ampliar a aplicabilidade de interfaces digitais para o uso do ensino de Design. A

partir da lacuna destes recursos, o desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo da

usabilidade de uma interface para este objetivo se mostraram importantes. Para evitar

“frustragdo do usuario no uso, comprometendo o aprendizado e desencorajando o uso da

ferramenta (NIELSEN, 2005)” no uso de uma ferramenta, procurou-Se Seguir um processo

apropriado, embasado em literatura de IHC e Usabilidade durante toda a pesquisa. O processo

aplicado nesta pesquisa foi considerado apropriado e bem sucedido pelas seguintes razdes:

1.

3.

A escolha da amostra (alunos e professores) demonstrou que ambos tiveram padrdes
de resultados semelhantes e podem continuar a participar na avaliacdo desta interface
futuramente. O nimero da amostra também foi considerado pertinente e suficiente,
pois houve poucas discrepancias e os resultados foram propensos a se repetir,
indicando coeréncia nos resultados;

O uso de um software para aplicacdo dos testes - quando utilizado apropriadamente -
se mostrou muito Util na coleta dos dados, na sua observacdo, estudo posterior e a
minimizar a interferéncia do moderador;

As tarefas dos testes foram curtas, objetivas e abrangeram todas as principais
funcionalidades da interface. Com isso foi possivel identificar as facilidades e
dificuldades na sua interacdo e apontar precisamente 0s erros cometidos, que se
resumiram aos mesmos quatro. As sugestdes da resolucdo dos erros no capitulo de
Resultados sdo de facil implementacdo. Também, a inser¢do de uma nova tarefa para
testar uma nova usabilidade foi importante para avaliar a interacdo dos usuarios e
identificar um erro e potencial problema na interface;

A aplicacdo de curtos questionarios de satisfacdo logo apo6s a execucdo das tarefas
mostrou-se importante para compreender as impressdes especificas dos usuarios com
as tarefas e para correlacionar com as outras métricas. Confirmou-se que na maioria
dos casos o nivel de satisfacdo era inversamente proporcional aos erros e e tempo de

realizacdo das tarefas.

Alguns desafios do processo e pontos a serem melhorados em pesquisas futuras

incluem:
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1. O uso do software para aplicacdo dos testes foi Util na captacdo dos dados, mas exigiu
dos sujeitos testados uma pratica ndo usual no uso cotidiano, pois solicita o clique em
um botdo para sinalizar o inicio e final da conclusdo da tarefa. Durante os teste
observou-se certa dificuldade com o uso do software por este motivo. Apesar de
ajustes terem sido realizados pela pesquisadora para eliminar essas interferéncias
sugere-se para desenvolvimentos futuros que algumas tarefas testes sejam realizadas
antes do teste em si para que o0s sujeitos se se familiarizem com esta acao;

2. Apesar dos questionarios aplicados em respostas objetivas (escala Likert) terem
proporcionado retornos fundamentais na avaliacdo da satisfacdo dos individuos
testados, outras maneiras subjetivas para coletar retornos dos usuarios também
poderiam ter sido aplicadas, como técnica think aloud, quando o participante do teste
vocaliza 0 que estd pensando e 0 que estd tentando executar na interagdo de uma
interface (ERIKSON; SIMON,1985) ou a simples aplicacdo de questionarios com

respostas abertas a comentarios livres.

A hipotese de que a interface - ap6s aplicadas melhorias baseadas nas sugestdes dos
especialistas e em literatura - teria melhor usabilidade do que os desenvolvimento anterior foi
confirmada em uma das trés métricas medidas. 1sso sugere que apesar do seu
aperfeicoamento, o projeto da interface € sujeito a falhas e apenas a realidade de uso do
produto pode indicar de forma real sua efetividade. Os resultados servem de valia para a
continuacdo do desenvolvimento da interface, buscando-se o aprimoramento da mesma. Além
disso, muitos dados qualitativos foram coletados e detalhados, os quais também podem ser
considerados durante desenvolvimentos futuros. A recomendacdo € manter os elementos que
obtiveram bons indices de eficiéncia, eficicia e satisfacdo e promover o aperfeicoamento dos
que obtiveram baixos indices; posteriormente promover novos testes.

Os objetivos principais foram considerados atingidos totalmente por terem ocorrido de
maneira bem sucedida o desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo junto ao usuario de
uma versdo aprimorada da interface digital do MD3E, contribuindo para a pesquisa maior
anteriormente iniciada e para o maior entendimento de como potenciais usuarios finais
interagem com a interface. Os resultados dos testes também foram detalhados 0 maximo
possivel para sugerir melhorias na interface em desenvolvimentos futuros.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a analise dos resultados para que a interface seja
aprimorada corrigindo-se os erros identificados, revendo as tarefas que tiveram um tempo de

conclusdo insatisfatorio e revisando-se as tarefas que tiveram baixos indices de satisfagdo. Os
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testes futuros podem ser feitos com amostra semelhante a desta pesquisa, em numero e perfil.
Futuramente uma etapa importante seria o teste da interface juntamente com sua realidade de
uso: o projeto de desenvolvimento de um produto em sala de aula com um problema baseado
em uma necessidade humana. A avaliacdo da ferramenta como método de ensino e seu
impacto no aprendizado é essencial antes da disposicao da ferramenta e sua disseminacao para
uso préatico, sempre avaliando novas funcionalidades quanto a suas usabilidades conforme s&o

implementadas.
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APENDICE | - Termo de consentimento livre esclarecido apresentado aos participantes do
teste

DO ESTADO DE E‘pS Envolvendo Seres Humanos
SANTA CATARINA

l_’_. ﬂlegmﬁg @ Comité de Etica em Pesquisa
[ (@) ]

GABINETE DO REITOR
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Ofa) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrado intitulada DESENVOLVIMENTO, IMPLEMENTAGAO E
AVALIAGAO DA INTERFACE DIGITAL DO MD3E A PARTIR DE CRITERIOS DE USABILIDADE que sera composta por testes de usabilidade e
questionarios tendo como objetivo identificar a facilidade de uso (segundo critérios de Eficacia, Eficiéncia e Safisfacdo) de uma interface digital e
verificar se possui boa usabilidade junto ao usuario. Seréo previamente marcados a data e horario para o teste de uso da interface e
preenchimento dos questionarios. Estas medidas seréo realizadas no Centro de Artes (CEART) da UDESC, em Flonanépolis. O teste de
usabilidade sera filmado para fins de posterior conferéncia dos dados obfidos e para maior preciséo das informagdes coletadas. Contudo, tais
filmagens permanecerdo sob sigilo, guardadas junto & pesquisadora envolvida pelo prazo de cinco (5) anos, sendo eliminadas apds este
periodo. Em momento algum as mesmas serdo disponibilizadas a outras pessoas ou divulgadas. Os testes serdo realizados em um computador
onde sera solicitado que vocé conclua tarefas pré-determinadas e depois responda a perguntas sobre a sua opinido sobre a facilidade de
executa-las. O questionario envolve questdes relacionadas as suas percepces e opinides sobre esta interface. Nao € obrigatdrio executar todas
as tarefas nem responder a todas as perguntas.

0(a) Senhor(a) e seu/sua acompanhante ndo terdo despesas e nem serdo remunerados pela participagio na pesquisa. Todas as
despesas decorrentes de sua participagdo serdo ressarcidas. Em caso de dano, durante a pesquisa sera garantida a indenizagao.

Os riscos destes procedimentos serdio minimos por envolver apenas a interacéo com um aplicativo em um computador, onde vocé
utilizara um mouse e um teclado para concluir tarefas pré-determinadas. Viocé estara sentado(a) o tempo todo mas pode se sentir desconfortavel
se 0 periodo do teste de prolongar ou constrangido(a) ao executar as afividades propostas no teste de usabilidade efou durante o preenchimento
dos questionarios. Cabe lembra-lo(a) que as atividades possuem medigdes ndo-invasivas e que a pesquisadora estara a sua disposigao para
prestar suporte imediato durante toda a atividade, podendo desistir de participar da pesquisa a qualquer instante.

A sua identidade sera preservada pois cada individuo sera identificado por um nidmero, bem como as imagens mencionadas
anteriormente terdo seu foco nas partes estudadas. Dados pessoais como nome e contato serdo arguivados pelos proprios pesquisadores
somente para manter a fidedignidade da pesquisa.

Os beneficios e vantagens em participar deste estudo serdo tardios e irdo contribuir para a melhoria na usabilidade de interfaces digitais
que facilitam o desenvolvimento de projetos, por meio da identificagéo de problemas existentes na verséo atual do mesmo, facilitando o acesso
de todas as pessoas interessadas no medelo MD3E (Méfodo de Desdobramento em 3 Etapas - Santos, 2005).

O(a) senhor{a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagio para o uso de seus dados para a produgdo de artigos técnicos e cientificos lembrando que seu anonimato
sera mantido. A sua privacidade sera mantida através da nao-identificacio do seu nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido & feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em poder do pesquisador e outra com o
sujeito participante da pesquisa.

PATRICIA T. PARRELA
(48) 9989-0503 ,
RUA 23 DE MARGO, 234, FLORIANOPOLIS, SC

ASSINATURA DO PESQUISADOR

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEPSH/UDESC

Av. Madre Benvenuta, 2007 - ltacorubi — Floriandpolis — SC -88035-901

FonefFax: (48) 3664-8084 | (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh reitoria{@udesc.br / cepsh udesc@gmail.com
CONEP- Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa

SEPN 510, Norte, Bloco A, 3%andar, Ed. Ex-INAN, Unidade Il — Brasilia — DF- CEP: 70750-521
Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br

TERMO DE CONSENTIMENTO
Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e objetiva todas as
explicages pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que neste estudo, as
mediches dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim, e que fui informado que posso me refirar do
estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Data: / /
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APENDICE Il - Termo de consentimento para fotografias, videos e gravacdes apresentado
aos participantes do teste.

DO ESTADO DE eps Envolvendo Seres Humanos
SANTA, CATARIMNS

e UDESC Comité de Etica em Pesquisa
. UNIVERSIDADE C

GABINETE DO REITOR

CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VIDEOS E GRAVAGOES

Permito que sejam realizadas fotografia, filmagem ou gravacio de minha pessoa
para fins da pesquisa cientifica intitulada “DESENVOLVIMENTO, IMPLEMENTACAC E
AVALIACAO DA INTERFACE DIGITAL DO MD3E A PARTIR DE CRITERIOS DE
USABILIDADE", e concordo que o material e informac@es obtidas relacionadas a minha
pessoa possam ser publicados eventos cientificos ou publicaces cientificas. Porém, a
minha pessoa néo deve ser identificada por nome ou rosto em qualguer uma das vias de
publicacio ou uso.

As fotografias, videos e gravacies ficardo sob a propriedade do grupo de
pesquisadores pertinentes ao estudo e, sob a guarda dos mesmos.

de de
Local e Data

Nome do Sujeito Pesquisado

Assinatura do Sujeito Pesquisado

Avenida Madre Benvenuta, 2007, ltacorub

i, CEP 88035-001

ssdo Na
. Ed. Ex-NA

78/ 5879 — e-mai

Fone: (61)3315-5



