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RESUMO
Desenvolver interfaces com maior qualidade de uso ¢ um desafio que tem se tornado critico para
o sucesso das aplicacdes Web junto as empresas e aos usuarios. Pesquisas foram realizadas, mas
ha lacunas quanto ao fornecimento de solucdes integradas de suporte a usabilidade nas diversas
fases de um projeto de aplicacdo Web. Diante dessa necessidade, este artigo apresenta o
Framework UEF-WEB, fruto de uma dissertacdo de mestrado em computagdo na Universidade
Federal de Sergipe, como instrumento de apoio a usabilidade. Este framework, composto por
fases, atividades, recursos e artefatos, tem por objetivo auxiliar as organizagdes a introduzir, de
maneira sistematizada, recursos de usabilidade no processo de planejamento, desenvolvimento e
avaliacdo de interfaces de aplicacdes Web, com vistas a ampliacdo da qualidade de uso das

interfaces. Os resultados do estudo piloto realizado forneceram indicios da viabilidade de

utilizagdo deste framework no suporte a usabilidade.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a demanda por aplicagdes Web vem crescendo rapidamente para
atender as diferentes necessidades das pessoas e organizagdes como, por exemplo, apoiar a
realizagdo de atividades laborais, comerciais, educacionais e de comunicagdo, entre outras. Essa
expansao pode ser percebida ndo somente em relagdo a quantidade e diversidade, mas também no
nivel de complexidade das aplicagdes (PRESSMAN; LOWE, 2009).

A facilidade de acesso a informagdes e servigos proporcionada pela Web tem possibilitado
0 uso em larga escala dessas aplicagdes na sociedade, como suporte a realizagdo de atividades
cotidianas (KAPPEL et al., 2006). Mais do que apoiar atividades, as aplicagdes Web estdo
contribuindo para influenciar a forma como as pessoas efetuam compras, procuram informagaes,
comunicam-se, expressam opinides, estudam (educacdo a distdncia) e realizam atividades de
entretenimento (PRESSMAN; LOWE, 2009).

Os beneficios obtidos a partir das aplicagdes Web sdo inumeros e¢ vao desde a
automatizacao, maior velocidade na execugdo de tarefas, facilidades e melhorias no processo de
comunicagdo até¢ a redugdo de custos (PRESSMAN, 2011). No entanto, diversos problemas
relativos a ergonomia das interfaces de aplicagdes Web t€m sido observados com frequéncia, a
exemplo de alta complexidade, baixa flexibilidade, facilidade e eficacia de uso (NIELSEN;
LORANGER, 2007).

A ergonomia ¢ definida como a ciéncia que estuda a adequacdo do trabalho as
caracteristicas do ser humano para garantir que sistemas e dispositivos estejam adaptados ao
modo como o usuario pensa, comporta-se € exerce atividades laborais (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010). No que diz respeito a Interagdo Humano-Computador (IHC), a ergonomia de
interfaces pode ser mensurada por meio do nivel de usabilidade fornecido. A usabilidade, por seu
turno, pode ser entendida como um atributo de qualidade associado a facilidade e eficiéncia de
uso, a capacidade de lembrar e ao grau de satisfacdo em realizar algo (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010).

As dificuldades enfrentadas diariamente pelas pessoas ao interagir com interfaces
computacionais de baixa qualidade ergondmica constituem um fato preocupante, pois a
usabilidade ¢ apontada como o atributo de qualidade de software mais importante na percepgao

dos usuarios (DE LA VARA et al., 2011). Essa importancia se revela maior no caso das
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aplicacdes Web, pois sdo naturalmente interativas, centradas no usudrio e baseadas em
hipermidia, nas quais a interface com o usudrio representa o elemento central de comunicagdo
(OLSINA; COVELLA; ROSSI, 20006).

Diante disso, métodos, técnicas e ferramentas foram propostos para ajudar no
desenvolvimento de interfaces (HART; PORTWOOD, 2009; AHMAD; SULAIMAN; JOHARI,
2010; FERRE; BEVAN, 2011; FERNANDES; CONTE; BONIFACIO, 2012). Entretanto,
percebe-se que ainda ha lacunas quanto ao fornecimento de solugdes integradas de suporte a
usabilidade. Ademais, ha organizagdes que continuam sem utilizar recursos de usabilidade
(INSFRAN; FERNANDEZ, 2008) seja por desconhecer, seja por nao dispor de or¢amento, seja
por enfrentar dificuldades na selecdo e implantacdo desses recursos (NIELSEN; LORANGER,
2007; CONTE, 2009; CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Nesse contexto, o artigo apresenta um framework como instrumento de apoio a
usabilidade com o objetivo de auxiliar as organizagdes a introduzir, de maneira sistematica,
recursos de usabilidade no processo de desenvolvimento de interfaces, com vistas a ampliacao da
qualidade de uso das interfaces. Para isso, foi realizada uma pesquisa aplicada com abordagem
qualitativa e natureza exploratoria, tendo por base os procedimentos técnicos de revisao
bibliografica e estudo piloto.

Este artigo esta assim organizado: a primeira se¢do apresenta o tema do trabalho; a
segunda secdo discute a usabilidade na Interacio Humano-Computador (IHC); a terceira se¢ao
aborda a usabilidade na perspectiva das aplicacdes Web; a quarta se¢do apresenta o framework
desenvolvido para apoiar a construg¢do de interfaces com maior qualidade de uso; a quinta segao
discute os resultados do estudo piloto realizado para aplicar este framework; a sexta secdo

apresenta as consideragdes finais e possibilidades de trabalhos futuros.
2 USABILIDADE NA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

A usabilidade representa um dos seis atributos de qualidade de software (ABNT NBR,
2003), sendo considerado um dos critérios mais relevantes para aceitacdo de aplicagdes de

software interativas, especialmente de aplicacdes Web (HITZ et al., 2006). O termo usabilidade ¢

definido pela International Standards Organization (ISO) como a medida na qual um sistema,
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produto ou servico pode ser utilizado por usudrios especificos para alcancar determinados
objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um dado contexto de uso (ISO, 2010).

A medida de eficicia esta associada a exatiddio e completude com que objetivos
especificos sdo alcangados pelos usuarios. A medida de eficiéncia diz respeito aos recursos
consumidos para atingir os objetivos definidos. A medida de satisfagdo mede a auséncia de
desconforto e a atitude positiva do usudrio quanto ao uso de um produto. O contexto de uso, por
sua vez, envolve usuarios, tarefas, equipamentos e ambiente (ISO, 2010).

Uma definicdo alternativa para o termo usabilidade ¢ a inexisténcia de obstaculos
(problemas) que impecam os usuarios de realizar e completar com sucesso suas tarefas em um
sistema (SKOV; STAGE, 2005). Na pratica, esses problemas se revelam na forma de interfaces
complexas, com erros, sem consisténcia, com baixa flexibilidade, facilidade e eficacia de uso
(MATERA et al., 2006; NIELSEN; LORANGER, 2007).

De fato, ndo ¢ uma tarefa facil construir interfaces ergondmicas, adaptadas e adequadas ao
ser humano, pois as interfaces apresentam-se como sistemas abertos onde os usuarios sdo agentes
ativos ¢ com comportamento nao definido (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Diante disso,
surgiu a area de conhecimento Interagio Humano-Computador (IHC) que visa estudar, planejar e
compreender as formas de interagdo entre individuos e dispositivos computacionais, de modo que
as necessidades dos individuos sejam atendidas com maior efetividade (GALITZ, 2003).

A usabilidade na THC também pode ser entendida como o resultado de uma equacao
composta por elementos como a experiéncia do usuario com a tecnologia, a eficiéncia do
hardware, a natureza da tarefa e o ambiente onde se desenvolve a tarefa (SCHNEIDER, 2008).
Ainda segundo Schneider (2008), a visdo que o projetista de software possui sobre o problema a
ser modelado muitas vezes ndo € a visao que o usuario tem para solucionar o mesmo problema, o
que sem duvida dificulta a interacdo entre o usudrio e o sistema. Esse descompasso de
entendimento precisa ser equacionado para que as concepcdes dos projetistas e dos usuarios
acerca da solugdo de um problema estejam devidamente alinhadas.

Diferentemente da Engenharia de Software' que direciona a atengfo para a logica de
funcionamento do software, a Engenharia de Usabilidade estd focada na interface do software

com o usudrio. Em suma, a Engenharia de Usabilidade ¢ definida como o processo de construcao

' A Engenharia de Sofiware ¢ definida como uma abordagem sistematica e disciplinada para o desenvolvimento,
operagdo e manutengdo de software. Preocupa-se com o desenvolvimento do nucleo funcional de um software, que é
constituido de algoritmos, estruturas dados e demais recursos computacionais (PRESSMAN, 2011).
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de interfaces que visa promover facilidade de uso e de aprendizado e satisfacdo dos usuérios ao
interagir com as interfaces de um sistema (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). O objetivo da
Engenharia de Usabilidade ¢ o de auxiliar as organizagdes na constru¢ao de software de maneira
que o modelo mental do desenvolvedor esteja de acordo com o modelo mental do usudrio
(SCHNEIDER, 2008). Em outras palavras, as interfaces devem refletir o modo de pensar e agir
dos usuarios.

Estas interfaces, agora desenvolvidas sob a perspectiva de uma légica de operagdo, sao
componentes de um sistema interativo de software constituido por estruturas de didlogos e
apresentagdes, que fornecem informagdes e controles para o usuario realizar tarefas. E possivel
até afirmar que um desenvolvedor tem mais chances de obter sucesso ao construir o nucleo
funcional de um software do que interfaces com o usuério. A explicacdo para isso reside no fato
de que o nucleo funcional ¢ um sistema fechado, com comportamento previamente estabelecido
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

A luz dessas dificuldades, foram propostos nas ultimas décadas métodos, técnicas e
modelos de ciclo de vida para a Engenharia de Usabilidade. Os métodos e técnicas desenvolvidos
podem auxiliar as organizacdes a realizar variadas atividades como, por exemplo, levantamento e
registro de informagdes, definicdo e especificacdo de requisitos, projeto e desenvolvimento de
versdes de interfaces, avaliacao de solugdes, entre outras.

Os modelos de ciclo de vida, por sua vez, trazem orientagdes por meio de principios e
atividades de projeto que ajudam na obtencdo de interfaces com maior qualidade de uso. Tais
modelos procuram suportar o desenvolvimento de solugdes de interfaces mais consistentes, que
respondam positivamente as expectativas dos usuarios na execucao de suas tarefas. Todavia,
esses modelos nao fornecem maiores informacdes sobre instrumentos e artefatos de apoio as
atividades neles previstas o que, na pratica, dificulta a realizagdo dessas atividades e, por

conseguinte, o alcance dos objetivos estabelecidos.

3 USABILIDADE EM APLICACOES WEB

O termo aplicacdo Web ¢ definido por Kappel et al. (2006) como um sistema de software
baseado em tecnologias e padroes do World Wide Web Consortium (W3C) que fornece recursos

especificos tais como contetido e servicos, através de uma interface de usudrio denominada
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browser Web. Na sua forma mais simples, as aplicagdes Web consistem em pequenos sites que
disponibilizam paginas predominantemente informativas. Em outros casos, configuram-se como
sofisticados ambientes de computacdo que integram recursos computacionais € bancos de dados
dispersos geograficamente (SOMMERVILLE, 2007).

As aplicagdes Web reunem atributos que vao além das caracteristicas basicas de um
software, a exemplo de uso intensivo de redes, simultaneidade, carga ndo previsivel,
disponibilidade, sensibilidade no conteudo, evolucdo continua, dentre outros (PRESSMAN,
2011). Além desses atributos, trés aspectos estdo incorporados na maioria dos projetos de
aplicagdes Web, a saber (PRESSMAN; LOWE, 2009): os requisitos evoluem com o tempo; as
mudangas ocorrem com frequéncia; as linhas de tempo sdo curtas. Diante dessa realidade, essas
aplicagdes normalmente sdo construidas e entregues de forma incremental, isto €, ao longo de
sucessivos ciclos de atividades.

Duas caracteristicas devem ser analisadas quanto a usabilidade de aplicacdes Web, sdo
elas (HITZ et al., 2006): (i) inviabilidade (ou dificuldade) de treinamento dos usudrios, pois nem
sempre programas de treinamentos sdo viaveis, o que enfatiza a necessidade de se desenvolver
interfaces autoexplicativas; (ii) anonimidade dos usuarios, tendo em vista que ndo ha um
ambiente de uso delimitado sendo, portanto, uma tarefa dificil adequar as aplicacdes as
necessidades dos usuarios. Tendo por base os aspectos peculiares e as tarefas tipicas encontradas
nas aplicagdes Web, Matera et al. (2006) definem usabilidade em aplicagdes Web por meio da
interpretacdo de cinco atributos apresentados por Nielsen (1993):

e Facilidade de aprendizado da aplicagdo Web: o qudo facil € para os usuarios de
uma aplicacdo entender o conteudo e servigos disponiveis e como procurar
informacdes especificas usando /inks. Cada pagina de hipertexto deve ser
construida de forma que o contetdo seja facil de entender e seus mecanismos de
navegacao sejam simples de identificar;

e Eficiéncia da aplicagdo Web: implica que qualquer conteudo seja facilmente
alcancado pelos usudrios através dos /links fornecidos. Além disso, quando os
usudrios acessam uma pagina, eles devem ser capazes de se orientar sozinhos e
compreender o significado da pagina a partir do ponto inicial de navegagao;

e Facilidade de memorizagdo: implica que, apds um periodo de tempo sem utilizar

a aplicacdo, o usuario ainda consiga se localizar no hipertexto;

Int. J. Knowl. Eng. Manage., ISSN 2316-6517, Floriandpolis, v.4, n.9, p. 87-107, jul/out. 2015. 92



e Geragdo de poucos erros: devem ser reduzidas as chances de um usuario cometer
erros tipicos em uma aplicagdo Web como seguir erradamente um /ink. Neste
caso, os usudrios devem ser capazes de retornar ao local de origem;

e Satisfacdo do usuario: diz respeito a situagdes nas quais 0s usudrios sentem que
estdo no controle em relacdo ao hipertexto e que entendem o contetido

disponivel, bem como os mecanismos de navegagao.

Diante da importancia da usabilidade no processo de desenvolvimento de software, alguns
principios e diretrizes de projeto para a construcdo de interfaces foram propostos. Dix et al.
(2004), por exemplo, dividem os principios de design em trés categorias principais: facilidade de
aprendizado, flexibilidade e robustez. O principio facilidade de aprendizado estd relacionado a
capacidade do sistema interativo de ser aprendido e utilizado pelos usudrios. O principio de
flexibilidade diz respeito a diversidade de formas de interagcdes permitidas aos usudrios junto ao
sistema. O principio de robustez, por outro lado, refere-se ao nivel de apoio fornecido aos
usuarios na interacao com o sistema.

Além destes principios, as seguintes diretrizes de projeto pragmaticas para aplicagdes Web
foram elaboradas por Nielsen e Loranger (2007): (i) ndo force o usudrio a ler grandes quantidades
de texto, pois a velocidade de leitura no monitor € aproximadamente vinte e cinco por cento mais
lenta; (ii) evite sinais de “em construcao”, visto que, estes geram expectativas e implicam em um
link desnecessario; (ii1) informagdes importantes devem ser apresentadas dentro das dimensdes de
uma janela, pois os usuarios preferem ndo rolar a pagina; (iv) menus de navegagdo e barras no
topo devem ser projetados de modo consistente, devendo estar disponiveis em todas as paginas;
(v) a estética ndo deve substituir a funcionalidade; (vi) as op¢des de navegagdo devem ser Obvias,
mesmo para usuarios casuais.

Os principios e diretrizes de projeto de interface apresentados estabelecem um conjunto
de caracteristicas fundamentais e uma filosofia que os projetistas e desenvolvedores de interfaces
de aplicacdes Web devem seguir. Em suma, a interface do usudrio ¢ a porta de entrada de uma
aplicagcdo Web. E, independentemente da importancia de seu contetido, de sua capacidade de
processamento € dos servigos oferecidos, uma interface mal projetada frustra e pode afastar os

usudrios, pois estes ndo conseguem realizar com sucesso as tarefas desejadas.
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Além da adocdo de principios e diretrizes de projeto, a utilizacdo de frameworks no
processo de desenvolvimento de soffware também tem contribuido para ampliar a qualidade das
aplicagdes construidas (SOMMERVILLE, 2007; PRESSMAN, 2011). Tomhave (2005) define
framework como um construtor fundamental que estabelece pressupostos, conceitos, valores e
praticas e que inclui diretrizes para a execucao propriamente dita.

Frameworks tém por finalidade oferecer uma estrutura comum para um dominio de
aplicagdes ao promover o reuso de conteudo conceitual do dominio de um software ou da solugao
de um problema (GIMENES; HUZITA, 2005). O reuso proporcionado com frameworks nao se
restringe apenas a implementacao, reflete-se também na analise e no projeto de um sofiware. O
uso de frameworks também permite organizar e explicar, de forma grafica e/ou textual, aspectos
elementares a serem estudados como conceitos, constructos e suas relagoes.

A luz do que ja foi discutido, sera apresentado, na proxima se¢do, um framework como
instrumento de apoio a usabilidade no desenvolvimento de aplicagdes Web, com o propdsito de

ampliar a qualidade de uso das interfaces.

4 FRAMEWORK UEF-WEB

Conforme mencionado, este artigo propde um Framework de apoio a Engenharia de
Usabilidade para aplicagoes WEB, representado pelo acronimo UEF-WEB. Este framework
consiste em um arcabouco sucinto de fases, atividades, recursos e artefatos de suporte a
usabilidade. A utiliza¢do deste framework em organizagdes busca, fundamentalmente, promover
a adocgdo sistematizada de recursos de usabilidade e, como isso, elevar a qualidade de uso das
interfaces desenvolvidas.

A ideia central deste framework ¢ a execugdo, de forma ciclica, evolutiva e com a
participagdo dos usudrios, de um conjunto de fases, atividades, recursos e artefatos de suporte a
usabilidade. Tal estratégia, na qual o paradigma de desenvolvimento de interfaces com usuarios
parte de sucessivos ciclos de andlise, concepgdo e testes, segue os preceitos da norma ISO 9241-
210 (IS0, 2010).

Ademais, busca reduzir os riscos de falhas conceituais no projeto e problemas na
implementa¢do de modo a garantir que, a cada ciclo de desenvolvimento, a aplicacdo Web

corresponda cada vez melhor as expectativas e necessidades dos usuarios. A construgdo deste
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framework foi realizada a partir de pesquisa bibliografica e, consequente, anélise de propostas
relacionadas a usabilidade identificadas na literatura.

O Framework UEF-WEB ¢é composto por trés fases: Planejamento, Desenvolvimento e
Avaliagdao. Cada fase possui objetivos especificos dentro do processo de desenvolvimento de
interfaces e demanda a realizagdo de uma série de atividades que, por sua vez, sdo apoiadas por
recursos e artefatos providos pela Engenharia de Usabilidade. A estrutura geral deste framework

¢ apresentada no Quadro 1.

Quadro 1: Framework UEF-WEB.

Fase Atividade Recurso Artefato

Andlise e Especificacdo

Planei ¢ do Contexto de Uso Entrevista e Reunia Contexto de Uso e

anejamento Especificacio de nirevista € feuntao Requisitos de Usabilidade
Requisitos de Usabilidade
Projeto Prototipagdo Formulario de Feedback
Desenvolvimento
Implementacao Inspecio de Usabilidade Formulario de Inspegdo
P ¢ Baseada em Perspectivas e
Avaliacao Teste de Usabilidade Questionario Questiondrio de

Satisfacao

Fonte: Esta Pesquisa.

E importante destacar que durante o processo de construgdo de um software podem ser
realizados varios ciclos de atividades sendo que, em cada ciclo, um subconjunto de agdes e
tarefas ¢ executado para atingir certo objetivo. No Framework UEF-WEB, vérios ciclos de
atividades também sdo realizados para desenvolver as interfaces da aplicacdo. Em cada ciclo,
atividades previstas nas fases do framework sdo executadas com o propdsito de atingir os
objetivos definidos e os resultados produzidos em cada fase servem de entrada para a fase
seguinte. Nas proximas subsecdes, sdo apresentadas as trés fases do Framework UEF-WEB, bem

como as atividades, recursos e artefatos estabelecidos para cada fase.
4.1 FASE DE PLANEJAMENTO

A Fase de Planejamento estabelece como objetivos principais a especificacdo do contexto
de uso e dos requisitos de usabilidade das interfaces da aplicagdo Web. A atividade de Analise e

Especificagdo do Contexto de Uso ¢ a primeira atividade a ser realizada no Framework UEF-
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WEB. Esta atividade visa levantar informagdes acerca dos usuarios, das tarefas e do ambiente
onde serd utilizada a aplicagdo Web. As informagdes produzidas nesta atividade constituem o
contexto de uso e correspondem a insumos importantes para as demais atividades deste
framework, pois sdo utilizadas no decorrer do projeto, implementacao e avaliacao das interfaces
da aplicacao.

Diferentes recursos podem ser empregados no processo de coleta de informagdes sobre o
contexto de uso e defini¢do de requisitos de usabilidade de uma aplicacdao. Este framework
estabelece a utilizagdo dos recursos de Entrevista e Reunifio. E importante destacar que estes
recursos, apesar de serem técnicas elementares de analise, fornecem meios que permitem obter,
de forma simples e rapida, as informacgdes requeridas nesta fase, bem como dirimir eventuais
duavidas e/ou inconsisténcias. Para auxiliar a realizacdo desta atividade, foi definido o roteiro de
questodes apresentado no Quadro 2. Este roteiro ¢ composto por quatro se¢des com o proposito de
coletar informagdes sobre os usudrios, tarefas, ambiente de uso e requisitos de usabilidade da

aplicagao.

Quadro 2: Roteiro Bésico de Questdes para Entrevista ¢ Reunido.

Secao Questao

Quais sdo os tipos de usuarios envolvidos de forma direta ou indireta com a aplicagdo
Web em questdo?

. Quais sdo as responsabilidades, expectativas, preferéncias e habilidades dos usuarios
Usuarios em relagdo a aplicagido Web?

Quais so as necessidades dos usuarios quanto a aplicagdo Web?

Como a aplicacdo Web pode auxiliar os usuarios no suporte as tarefas que realizam?

Que tarefas deverdo ser realizadas através da aplicagdo Web?

Que tipo de usuario vai realizar qual ou quais tarefas na aplicagdo Web?

Quais s30 os objetivos e resultados das tarefas suportadas pela aplicagdo Web?

Qual ¢é a estrutura, dependéncia, duracdo estimada e frequéncia de realizacdo das
tarefas na aplicacdo Web?

Tarefas

Como a aplicacdo Web deve apoiar a realizag@o das tarefas pelos usuarios?

Quais sdo as caracteristicas do ambiente de uso em torno das tarefas realizadas pelos
usudrios?

Ambiente

Requisitos de Quais sdo as diretrizes gerais de usabilidade para as interfaces da aplicacdo Web?

Usabilidade | Quais sdo os requisitos especificos de usabilidade para as interfaces da aplicagio Web?
Fonte: Esta Pesquisa.

Ap0s realizar a atividade de Andlise e Especificacdo do Contexto de Uso, deve ser
executada a atividade de Especificacdo de Requisitos de Usabilidade. Esta atividade visa definir

com mais detalhes os requisitos de usabilidade da aplicagdo. Estes requisitos correspondem a
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niveis de qualidade a serem alcangados pelos usuarios quando da interagdo com as interfaces da
aplicagdo. Como forma de auxiliar esta atividade, foi definida a Tabela de Especificagdo de

Requisitos de Usabilidade apresentada na Tabela 1.

Tabela 1: Tabela de Especificacdo de Requisitos de Usabilidade.

D Atributo de Tipo de Instrumento Valor a ser deI:elr‘:l ed:ho
usabilidade usuario de medida medido p
almejado

Fonte: Esta Pesquisa.

Em relacdo a Tabela 1, tem-se: ID diz respeito a um identificador utilizado para
referenciar cada atributo de usabilidade; Atributo de usabilidade corresponde a caracteristicas de
usabilidade definidas como parametros de qualidade de uso; Tipo de usuario se refere aos perfis
de usuarios que vao realizar tarefas por meio das interfaces; Instrumento de medida relaciona-se
ao mecanismo empregado para coletar os valores de um atributo de usabilidade especifico; Valor
a ser medido diz respeito ao tipo de dado ou medida que deve ser coletada sobre os atributos de
usabilidade; Nivel de desempenho almejado, por sua vez, refere-se a metas de desempenho tidas
como alvo para os atributos de usabilidade.

As informacdes obtidas nas duas atividades da Fase de Planejamento devem ser
registradas no artefato Contexto de Uso e Requisitos de Usabilidade. Este artefato ¢ constituido
de trés segdes principais, sdo elas: a primeira secdo apresenta informagdes acerca do objetivo do
artefato; a segunda se¢do reune informagdes sobre visdo, metodologia, programacao de atividade,
usuarios, tarefas e ambiente de uso; a terceira secdo apresenta informacgdes sobre diretrizes e
requisitos de usabilidade.

As informagdes documentadas neste artefato sdo de grande importancia, tendo em vista
que sdo utilizadas pela equipe de desenvolvimento nas demais fases deste framework. A seguir,

sera apresentada a Fase de Desenvolvimento.

4.2 FASE DE DESENVOLVIMENTO

A Fase de Desenvolvimento tem por objetivos projetar e construir as interfaces da

aplicacdo Web. As atividades de Projeto e de Implementagdo presentes nesta fase sdo atividades
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tipicas da Engenharia de Software relacionadas a aspectos de modelagem e de constru¢do. As
solucdes de projeto de interfaces devem ser desenvolvidas com base na descri¢ao do contexto de
uso, nos principios e diretrizes de usabilidade. Estas contribui¢des devem ser observadas com
atencao pela equipe de desenvolvimento, pois fornecem uma configuracao basica para o
estabelecimento de interfaces com maior nivel de usabilidade.

Durante a atividade de Projeto, este framework estabelece a utilizagdo do recurso de
Prototipacao. O uso de prototipos permite ndo somente explorar solucdes alternativas de
interfaces junto aos usudrios, mas também avaliar antecipadamente estas solugdes visando
reduzir os riscos inerentes ao projeto e os encargos de mudancas futuras. Como forma de apoiar

este recurso, foi definido o artefato Formulario de Feedback apresentado no Quadro 3.

Quadro 3: Artefato Formulario de Feedback

Tipo de usuario Identificacio da Descri¢do do Nivel de prioridade
P interface problema/necessidade/sugestio | (baixo, médio ou alto)

Fonte: Esta Pesquisa.

Ainda sobre o Quadro 3, observa-se que: Tipo de usuario diz respeito aos perfis de
usuarios que realizam as tarefas através das interfaces; Identificacdo da interface corresponde a
uma descricdo da interface e tarefa analisadas; Descri¢do do problema/necessidade/sugestdao se
refere aos relatos fornecidos pelos usuarios acerca de problemas, necessidades ou sugestdes de
melhorias percebidas quando da interagcdo com as interfaces; Nivel de prioridade (baixo, médio
ou alto), por sua vez, esta relacionado ao nivel de prioridade atribuido pelo usuario para correcao
de um problema, atendimento de uma necessidade ou sugestdo de melhoria. As informacgdes
registradas neste artefato ajudam a equipe de desenvolvimento a sanar duvidas, proceder na
correcdo de problemas de usabilidade e suprir necessidades identificadas nas interfaces da
aplicagao.

Concluida a atividade de Projeto, deve ser realizada a atividade de Implementacao que
consiste no desenvolvimento das interfaces da aplicacdo Web. Esta atividade deve ser executada
com base nas informagdes obtidas nas atividades de Analise e Especificacdo do Contexto de Uso,
Especificagdo de Requisitos de Usabilidade e Projeto, visto que, fornecem subsidios para a

construgdo de interfaces com maior qualidade de uso.
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Para auxiliar na descoberta de problemas nas versoes de interfaces desenvolvidas, este
framework estabelece a utilizagdo do recurso de Inspecdo de Usabilidade Baseada em
Perspectivas, que consiste em analisar as interfaces de um software ou aplicagdo a partir de um
conjunto de questdes de usabilidade sob o ponto de vista de perspectivas de projeto. No contexto
deste framework, a adogdo deste recurso serd por meio da técnica Web Design Perspectives-
Based Usability Evaluation (WDP) proposta por Conte (2009).

A técnica WDP combina trés perspectivas de projeto Web (apresentagdo, conceituacao e
navegagao) com as dez heuristicas de usabilidade definidas por Nielsen (1994). Para apoiar a
aplicagdo desta técnica pela equipe de desenvolvimento, foi definido o artefato Formulario de

Inspecao apresentado no Quadro 4.

Quadro 4: Artefato Formulario de Inspecéo.

Classificacio do .~ Severl,d ?de
. Descricio do (cosmético,
Avaliador Tarefa problema roblema leve. orave ou
(Perspectiva.Heuristica) P > gra
catastrofico)

Fonte: Esta Pesquisa.

Com relagdo as informacdes do Quadro 4, observa-se que: Avaliador se refere ao
integrante da equipe de desenvolvimento que estéd realizando a inspec¢do de usabilidade; Tarefa
diz respeito a uma descricao sucinta da interface e da tarefa analisadas; Classificagdo do
problema (Perspectiva.Heuristica®) corresponde a categorizagdo do problema através da relagdo
Perspectiva.Heuristica; Descricdo do problema se refere a apresentagdo do problema/violacao de
usabilidade identificado; Severidade® (cosmético, leve, grave ou catastrofico) estd associado ao
nivel de gravidade atribuido para o problema de usabilidade.

As inspe¢des de usabilidade realizadas durante a atividade de Implementacdo devem
seguir um roteiro composto por trés etapas, a saber: (i) sessdes de inspecdo individuais; (ii)

consolidacdo das inspegoes; (iii) selecdo dos problemas a serem corrigidos. Cabe ainda destacar

2 A relacdo A.1, por exemplo, significa a correlagdo da perspectiva apresentagdo (A) com a heuristica de usabilidade
de numero 1 (visibilidade do estado do sistema). A questdo resultante dessa combinagdo ¢ a sentenga: avalie se o
estado do sistema esta sempre visivel para o usuario (CONTE, 2009).

3 Para Nielsen (1994), os problemas de usabilidade podem assumir os seguintes niveis de severidade: cosmético
(consertar apenas se tiver tempo disponivel); leve (baixa prioridade de corregdo); grave (alta prioridade de corregdo);
catastrofico (€ imperativo conserta-lo).
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que a propria equipe de desenvolvimento executa as inspegdes apds treinamento sobre a técnica
WDP. Este fato reduz a dependéncia de especialistas em usabilidade no processo de avaliagdo de

interfaces. A seguir, serd apresentada a Fase de Avaliagao.

43 FASE DE AVALIACAO

A Fase de Avaliagdo tem por objetivo mensurar a satisfagdo dos usuarios ao realizar
tarefas e interagir com as interfaces da aplicacdao. Nesta fase, ¢ realizada a atividade de Teste de
Usabilidade cujo objetivo é colocar os usuarios em contato direto com a aplicagdo desenvolvida
para que possam interagir e relatar as suas percepc¢des, bem como nivel de satisfagdo em relagdo
as interfaces utilizadas.

A coleta de informacdes acerca da satisfagdo dos usudrios quanto as interfaces da
aplicagdo ¢ feita com o auxilio do recurso de Questiondrio. Na Engenharia de Usabilidade,
questionarios podem ser utilizados tanto para reunir informagdes sobre o perfil dos usuarios
quanto para medir o grau de satisfacdo destes ao interagir com interfaces de software.

Neste framework, foi adotado o questiondrio System Usability Scale (SUS) proposto por
Brooke (1986) e traduzido para o portugués, acrescido de questdes fechadas e abertas para obter
informacdes acerca do perfil e da percep¢do dos usudrios, respectivamente. Trés questdes
fechadas foram adicionadas no intuito de observar a evolug¢do do grau de satisfacdo dos usuérios
sob os critérios de orientagdo sexual, idade e nivel de habilidade na Internet. Duas questdes
abertas foram incluidas, por sua vez, com o propdsito de reunir informacdes sobre aspectos e
caracteristicas positivas e negativas da aplicacdo em avaliagdo.

O questionario SUS ¢ composto por dez questdes e utiliza escala Likert de cinco pontos
com valores entre 1 (discordo completamente), 2 (discordo), 3 (neutro), 4 (concordo) e 5
(concordo completamente). A pontuagdo neste questiondrio ¢ calculada da seguinte forma
(BROOKE, 1986): (i) cada questdao possui valores de 0 a 4; (i) a contribuicdo das questdes
impares € calculada pela posicao na escala Likert menos 1; (iii) a contribui¢ao das questdes pares
¢ de 5 menos a posicdo na escala Likert; (iv) a soma das contribuicdes das dez questdes ¢

multiplicada por 2,5 para se chegar a pontuagdo final, que varia de 0 a 100. Ainda sobre esta
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pontuacdo, a média de 70 pontos* tem se mantido em diferentes aplicagdes do SUS. Diante disso,
esta média de pontuagdo foi utilizada como medida de usabilidade para avaliar a satisfacdo dos
usudarios em relagdo a aplicacao Web.

Na proxima se¢do, serd apresentado o estudo piloto conduzido para observar a

aplicabilidade de utilizagdo deste framework no suporte a usabilidade.

5 ESTUDO PILOTO

Este estudo piloto foi realizado com o propdsito de observar a viabilidade de utilizagdo do
Framework UEF-WEB em um projeto de desenvolvimento de interfaces de uma aplicagdo Web,
denominada AvWeb. Esta aplicacdo tem como funcdo principal fornecer um questionario
(checklist) de apoio a avaliacdo de usabilidade de interfaces computacionais. Para isso, foram
desenvolvidas as seguintes funcionalidades: cadastro de usudrios, cadastro de aplicagdes,
questionario de satisfagdo e relatorio de avaliagdo.

Hé dois perfis de usuarios nesta aplicagdo: usudrio administrador, responsavel pelo
cadastro de usudrios e de aplicacdes, bem como geracdo de relatdrio de avaliacdo; usudrio
avaliador, cuja fung¢do ¢ responder o checklist disponibilizado na aplicagdo. Este checklist ¢
composto por vinte e cinco questdes acerca de aspectos, principios e diretrizes de usabilidade de
interfaces. Para cada um dos questionamentos, existem duas opcdes de respostas (sim ou ndo). Na

Figura 1, é apresentada a funcionalidade referente ao questionario de satisfagao.

O presente estudo piloto foi conduzido a partir de dois objetivos principais: (i) analisar a
aplicacdo do Framework UEF-WEB para verificar a usabilidade das interfaces construidas sob o
ponto de vista dos usudrios; (ii) analisar a ado¢ao do Framework UEF-WEB para observar, sob a
perspectiva da equipe de desenvolvimento, a percep¢do de utilidade e facilidade de uso do
framework proposto.

Para atender o primeiro objetivo, foi aplicado um questiondrio de satisfacdo a vinte

usuarios da aplicagdo AvWeb. Este questiondrio s6 foi disponibilizado apoés a realizagdo de

4 A média de 70 pontos no questionario SUS foi obtida a partir da aplicagdo de aproximadamente 3.500 surveys
(questionarios) em 273 estudos, que avaliaram a usabilidade e satisfacdo dos usuarios em relagdo a interfaces de
sites, telefones celulares, GUI, TV e hardware. Em todos os estudos, os participantes realizaram uma amostra
representativa de tarefas com o produto em questdo (normalmente em um teste de usabilidade) e, apos isso,
responderam o questionario SUS (BANGOR; KORTUM; MILLER, 2009).
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tarefas e interacdo dos usuarios com a aplicagdo. Neste questionario, os usuarios foram
convidados a avaliar o nivel de usabilidade percebido em relagdo a aplicagdo AvWeb através dos
critérios de eficacia, eficiéncia e satisfagio discutidos na norma ISO 9241-210° (ISO, 2010). Para
cada um desses critérios de usabilidade, os usudrios atribuiram um dos seguintes niveis de
avaliag¢do: alto, médio, baixo ou muito baixo. Os resultados obtidos com a aplicagdo deste

questionario sdo apresentados na Figura 2.

Figura 1: Questionario de Satisfagdo.
[ [ Pégina inicial || ResponderCheckist - Bem-Vindo:pedro_| Sar |

Checklist para avaliar a aplicacdo "SIGAA"

Parte1 Parte2 Parte3 Parte4

No. Enunciado Resposta
22 i para a pr Géo e do de erros na execugéo das tarefas sdo
fornecidos? Sim Nao
23 Séo disponibilizados recursos para a per: e da ®
Web para atender os diferentes tipos e necessidades dos usuérios? Sim  Nao
24 Mais de uma opcéo ou alternativa para a realizagdo de uma mesma tarefa é @
fornecida pela aplicagdo Web? Sim Nao
25 A aplicagéo Web fornece infori des r a ie e ao status da ®
tarefa e da aplicagdo? sim Nao

Fonte: Esta Pesquisa.

Figura 2: Nivel de Usabilidade da Aplicagdo Avaliada.

18

16

14

12

10 ® Eficicia
H Eficiéncia
% Satisfacdo

Alto Meédio Baixo  Muito Baixo
Fonte: Esta Pesquisa.

=T SN = (. -]

Com base na Figura 2, foi possivel observar que os usudrios avaliaram positivamente a
qualidade de uso da aplicagdo AvWeb, tendo em vista que dezessete, quinze e quatorze dos vinte
usuarios atribuiram o nivel de avaliagdo “alto” para os critérios de usabilidade eficacia, eficiéncia

e satisfacdo, respectivamente. Apenas um usudrio atribuiu o nivel de avaliacdo “baixo” para cada
9

5 A medida de efic4cia corresponde a exatiddo e completude com que determinados objetivos sdo atingidos pelos
usuarios. A medida de eficiéncia esta relacionada aos recursos consumidos para alcangar os objetivos definidos. A
medida de satisfag@o, por seu turno, mede a auséncia de desconforto e a atitude positiva do usudrio quanto a
utilizagdo de um produto (ISO, 2010).
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um dos critérios. Nenhum dos usuarios, entretanto, concedeu o nivel de avaliagdo “muito baixo”
para os critérios apresentados.

Em relagdo ao segundo objetivo, foi aplicado um questionario de satisfagao aos cinco
membros da equipe de desenvolvimento. Este questionario, composto por trés questdes, foi
respondido por todos os membros ap6s a construgdo da aplicacdo AvWeb. Para as duas primeiras
questdes, foi empregada uma escala Likert de quatro niveis e sem um valor neutro intermediario,
pois este valor, em algumas ocasides, nao contribui para determinar o posicionamento (positivo
ou negativo) do participante sobre os questionamentos apresentados.

A primeira questdo diz respeito a percepcao de utilidade e a segunda questdo se refere a
facilidade de uso do framework na visdo dos integrantes da equipe de desenvolvimento. O
terceiro questionamento, por outro lado, procurou observar a disposi¢do em utilizar o framework
proposto em um novo projeto de interfaces de aplicacdo Web. Os resultados deste questionario

sdo apresentados na Figura 3.

Figura 3: Percepcao de Utilidade, Facilidade de Uso e Interesse no Framework UEF-WEB.

5 Utitidade do Frameowrk UEF-WEB . Faclidade de Uso do Framevork UEF-WEB Utilizagio Futura do Framework UEF-WEB
5 6
4 4 5
3 3 4
3

2 2
I 2
1 1 1
Inatil PoucoUtil Util  Muito Util Muito Dificil Dificil Facil Muito Fécil Nio Sim

Fonte: Esta Pesquisa.

No que diz respeito a Figura 3, foi possivel notar que os membros da equipe de
desenvolvimento responderam positivamente aos questionamentos relativos a utilidade e
facilidade de uso do Framework UEF-WEB. Toda a equipe de desenvolvimento ndo somente
reconheceu a importancia deste framework para o processo de construcdo de interfaces com
maior qualidade de uso, como também relatou facilidade ao utiliza-lo. Por fim, todos os membros
da equipe manifestaram interesse em empregar o framework proposto em novos projetos de

aplicacdes Web. Na proxima se¢do, serdo apresentadas as consideracgdes finais deste artigo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Como se afirmou, a demanda por aplicagcdes Web cresceu rapidamente para atender as
necessidades das pessoas e organizagdes na contemporaneidade. Esse crescimento tem sido
percebido ndo somente em relagdo a quantidade, mas, também, na diversidade e nivel de
complexidade das aplicagdes. As aplicacdes Web, na atualidade, tornaram-se fundamentais para
empresas ¢ governos ao fornecer meios efetivos de apresentar produtos e servigos a clientes e
informacodes de utilidade publica aos cidadaos, respectivamente.

Assim, a crescente importancia dessas aplicacdes para a sociedade tem requisitado, cada
vez mais, a utilizacdo de boas praticas no processo de desenvolvimento de softwares, no intuito
destes serem entregues dentro do prazo e orcamento definidos, com elevado grau de qualidade e
facilidade de manutencdo. A luz do discutido, o atendimento aos requisitos de usabilidade, em
especial, constitui um desafio a mais e critico para as organizagdes, pois a usabilidade ¢ apontada
pelos usuarios como o atributo de qualidade de soffware mais importante, especialmente no caso
das aplicacdes Web.

Diante disso, este artigo propds o Framework UEF-WEB como instrumento de suporte a
usabilidade para auxiliar as organizacdes a adotar, de forma sistematica e facilitada, recursos de
usabilidade no processo de desenvolvimento de aplicagdes Web. Este framework foi construido a
partir de pesquisa bibliografica e andlise critica de contribui¢des relacionadas a Engenharia de
Usabilidade fornecidas na literatura.

Os resultados do estudo piloto realizado nesta pesquisa forneceram indicios positivos da
viabilidade de utilizacdo deste framework como instrumento de apoio a usabilidade no
desenvolvimento de interfaces de aplicacdes Web, de modo a incentivar a sua adogdo em outros
projetos de interfaces. Como possibilidade de trabalhos futuros, tem-se a constru¢do da
ferramenta “UEF-WEB Tool” para suportar as fases, atividades, recursos e artefatos

estabelecidos no Framework UEF-WEB.

Artigo recebido em 24/02/2015 e aceito para publicagdo em 16/04/20135.
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FRAMEWORK AS INSTRUMENT TO SUPPORT THE USABILITY IN THE
DEVELOPMENT OF WEB APPLICATIONS

ABSTRACT

Developing interfaces with higher quality of use is a challenge that has become critical to the
success of Web applications with companies and users. Researches have been conducted, but
there are gaps in the provision of integrated support solutions in usability in various stages of a
Web application project. Given this need, this paper proposes the UEF-WEB Framework, the
result of a master’s thesis in computing from the Federal University of Sergipe, as an instrument
to support the usability. This framework, composed of stages, activities, resources and artifacts,
has the main objective of helping organizations to introduce in a systematic way usability
features in the planning, development and evaluation process of Web application interfaces, in
order to expand the interfaces’ quality of use. The results of the pilot study provided evidence of
the feasibility of using this framework to support usability.

KEYWORDS: Usability. Development Process Interfaces. Framework. Web Applications.
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