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Resumo

Em muitos casos o que compromete a vida de um software ndo é um problema de funcionalidade, mas as
dificuldades de usabilidade. Todo projeto de software que tenha o compromisso de apoiar seus usuarios,
deveria preocupar-se com a experiéncia positiva dos mesmos para lidar de forma satisfatéria e produtiva com
os sistemas computacionais. Tendo como orientag¢do a area de Interacio Homem-Computador com énfase
em Usabilidade de Sistemas, o presente trabalho aborda métodos e processos para a avaliagdo de usabilidade
e, com base neles, tem como objetivo apresentar requisitos identificados como sugestdes de melhoria da
usabilidade para melhorar a intera¢do do Sistema de Gestdo de Financas Publicas do Estado do Rio Grande do
Sul (FPE) com seus usuarios. Tais requisitos foram apontados pelos proprios usudrios que participaram de
sessoes de avaliacdo heuristica e de testes de usabilidade. Os resultados obtidos indicaram contribuictes e
evidenciaram a importancia da avaliacdo de usabilidade em projetos de sistemas.

Palavras-Chave: Avaliacao de Interfaces; Interacdo Homem-Computador; Sistema FPE; Sistema de Gestao de
Finangas Publicas do Estado do Rio Grande do Sul; Usabilidade

Abstract

In many cases that compromises the life of a software is not a functionality problem, but the difficulties
of usability. Every software project that has committed to supporting its members should worry about the
positive experience of them to deal satisfactorily and productively with computer systems. With the orientation
area of Human-Computer Interaction with emphasis on usability of systems, this paper discusses methods
and processes for the evaluation of usability and, based on them, it aims to present requirements identified as
usability improvement suggestions to improve the interaction of the Sistema de Gestdo de Finangas Publicas
do Estado do Rio Grande do Sul (FPE) to its users. Such requirements were pointed out by the users who
participated in heuristic evaluation sessions and usability tests. The results obtained indicated contributions
and evidenced the importance of the usability evaluation in systems projects.

Key words:
Human-computer interaction; Sistema FPE; Sistema de Gestdo de Financas Publicas do Estado do Rio Grande
do Sul; Usability; User Interface Evaluation
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1 Introducao

0 usuario deve se preocupar somente com o problema
que deseja resolver; essa deveria ser a premissa
basica para qualquer sistema que tenha seu projeto
orientado pelas boas praticas da Engenharia de
Software e a area de Interacdo Homem-Computador.
A Interacao Homem-Computador, especialmente a
subdrea de Usabilidade, esta interessada na qualidade
de uso desses sistemas e no impacto na vida
dos seus usuarios. Conforme pesquisas realizadas
por Nielsen em mais de 60 empresas, um baixo
nivel de usabilidade diminui a produtividade dos
colaboradores (Nielsen; 2012). Para Dias (2003, p.
26), usabilidade é “a capacidade de um produto ser
usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfacdo em
um contexto especifico de uso”.

Tendo como referéncia a defini¢do de usabilidade
que trata da capacidade da aplicagdo de ser
compreendida, aprendida e operada, coloca-se
em discussdo neste trabalho as caracteristicas de
interface e de interacdo do Sistema de Gestao de
Financas Publicas do Estado do Rio Grande do Sul
(FPE).

O Sistema de Gestdo FPE é um sistema de
informacao web desenvolvido pela Companhia de
Processamento de Dados do Estado do Rio Grande
do Sul (PROCERGS), com o objetivo de permitir
o perfeito gerenciamento e controle da execucao
orcamentaria, extra orcamentaria e financeira da
despesa e da receita do Estado, visando a diminuicdo
de custos, incremento na eficacia e eficiéncia, além da
transparéncia na gestdo dos recursos ptblicos pelos
o6rgdos publicos do Estado do Rio Grande do Sul.

Contudo, desde o ano 2000, quando o Sistema
de Gestdo FPE foi concebido, a web sofreu diversas
modifica¢Ges e atualizacOes em conceitos e guidelines
de usabilidade, o que ndo foi refletido nos guias
existentes na PROCERGS e, consequentemente,
no processo de desenvolvimento das novas
funcionalidades e validacoes de usabilidade do
sistema. Como efeito os usudrios come¢aram a
encontrar dificuldades na utilizacao do sistema,

ocasionando queda na eficacia, eficiéncia e satisfagdo.

Com base neste contexto, apresenta-se o estudo
e a avaliagao de usabilidade realizada do Sistema
de Gestdio FPE. Como método de pesquisa, os
procedimentos adotados foram: (1) revisdes das
guidelines da PROCERGS; (2) avalia¢des heuristicas
com auxilio de especialistas do Sistema de Gestdo FPE;
(3) validacdo dos requisitos levantados na avaliacao
em testes com usudrios do sistema. Como resultado
de pesquisa, fez-se a proposta de aprimoramento da
interacdo do sistema com seus usudrios, através de
requisitos identificados como sugestdes de melhoria
da usabilidade. Desta forma, a pesquisa busca
contribuir e apresentar possibilidades para suprir as
necessidades dos usuarios e aprimorar a satisfa¢io
do uso do sistema de Gestdo FPE.

2 Sistema de Gestdo de Financas Publicas
do Estado do Rio Grande do Sul

O Sistema Orcamentario e Financeiro (SOF) do Estado
do Rio Grande do Sul, sob a responsabilidade do

Departamento da Despesa Publica Estadual (DDPE),
registra a receita prevista e as autorizac¢des legais
de despesa constantes da Lei Or¢amentaria Anual
e dos créditos adicionais, demonstrando a despesa
fixada e a realizada no exercicio. Este sistema,
também compara a receita prevista com a arrecadada
(Orcamentdrio), registra a arrecadacdo da receita
e o pagamento da despesa or¢amentaria e extra
orcamentaria (Financeiro). Contudo, existe um
conjunto de processos da despesa e da receita que
sdo afetos a Contadoria e Auditoria-Geral do Estado
(CAGE), contemplados pelo sistema Administragao
Financeira do Estado (AFE). O sistema AFE realiza
a geréncia orcamentdria, financeira e contabil da
Administracdo Direta do Estado, poderes Executivo,
Legislativo e Judicidrio, assim como da Administra¢do
Indireta, FundacOes e Autarquias.

O Estado constatou a necessidade de ampliar,
complementar e revisar os processos Orcamentarios
e Financeiros, assim como contribuir com o
compromisso do Governo com a transparéncia da
gestdo, o fortalecimento do controle social e a
prevencdo a corrupc¢do. A decisdo tomada foi a de
tornar o SOF e o sistema AFE um projeto unico,
com o desenvolvimento de um sistema integrado
que contemple todas as fases da despesa e da
receita, permitindo um completo controle financeiro,
orcamentario e extra orcamentario, unificando
procedimentos e bases de dados.

Assim nasceu o projeto do Sistema de Gestdo
de Financas Publicas do Estado do Rio Grande
do Sul (FPE), com o objetivo primario de prover
um sistema de informacdo que permita o perfeito
gerenciamento e controle da execuc¢do orcamentaria,
extra orcamentaria e financeira da despesa e
da receita do Estado, visando a diminuicdo de
custos, incremento na eficacia e eficiéncia, além da
transparéncia na gestdo dos recursos publicos. Como
objetivos secundarios, este projeto contempla:

i. Implantar um novo modelo de gestdo da
execuc¢do de despesas publicas.

ii. Melhorar o gerenciamento, acompanhamento
e controle de toda a execugdo orcamentario-
financeiro.

iii. Prover a Secretaria da Fazenda do Rio
Grande do Sul de um sistema de informacées
tecnologicamente atualizado, permitindo um
melhor planejamento or¢amentario e financeiro,
viabilizando analises e previsdes mais apuradas,
através de projecio de cenarios econdémico-
financeiros com simulacdes parametrizadas.

iv. Realizar o desenvolvimento do projeto integrado
entre a DDPE e CAGE que contemple todas as fases
e processos da despesa e da receita, culminando
na implantacao de um sistema que unifique
procedimentos e bases de dados.

2.1 Clientes e usuarios do Sistema FPE

Atualmente os principais clientes do Sistema FPE sdo:

« CAGE

- Divisdo de Custos e Controles Especiais (DCC)
- Divisdo de Tecnologia e Projetos (DTP)
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Figura 1: Organograma dos usuarios do Sistema FPE.

- Tesouro do Estado

- Divisdao de Tecnologia e Desenvolvimento
Institucional (DTDI)

- Divisao de Planejamento Financeiro e do SIAC
(DEPLANSIAC)

- Divisdfo de Programacdo e
Orcamentaria (DPO)

- Divisdo de Programacado e Execucdo Financeira
(DPROF)

- Divisdo de Estudos Econdmicos e Fiscais e
Qualidade do Gasto (DEEFQG)

Execucado

Os usudrios do Sistema FPE sdo todos 6rgados do
Poder Judiciario, Legislativo e Executivo, incluindo as
Secretarias de Estado, Autarquias e Fundagoes (Figura
1). O simbolo dos trés pontos (...) indicado na figura
simboliza as demais Secretarias de Estado, Autarquias
e Fundag0es que utilizam o sistema, além daquelas
citadas. A relacdo entre os clientes e usuarios do
sistema é de suporte, onde os clientes auxiliam na
forma de utilizagao das funcionalidades.

3 Usabilidade de Sistemas

Dispositivos de comunicacao e computacdo estdo
intrinsecos na vida dos seres humanos, sejam eles
para realizar o pagamento do supermercado, alugar
um filme na televisdo, a selecao do programa na
maquina de lavar roupa através do painel sensivel

ao toque ou na realizacdo das atividades de trabalho.

Esta disponibilidade de acesso e uso da Tecnologia da
Informacao e da Comunicagdo (TIC) coloca em foco
uma discussdo especial no desenvolvimento destes
sistemas, que é a preocupacdo com a usabilidade.

Para um usudrio uma boa intera¢do significa
conseguir realizar uma tarefa com sucesso, sem
dificuldades, riscos e frustra¢des. A ndo aceitacao
de um sistema por parte dos usudrios significa o
insucesso de um sistema. Por esta razdo pensar na
usabilidade é pensar a partir dos requisitos dos seus
potenciais usuarios, ou seja, é pensar na Interagdo
Humano-Computador.

3.1 Usabilidade

A usabilidade sempre foi a principal busca da
Interacao Humano-Computador, sendo um atributo
de qualidade relacionado a facilidade do uso do
sistema. A usabilidade "refere-se a rapidez com que
os usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a
eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo,
seu grau de propensao a erros e o quanto gostam de
utiliza-la"(Nielsen and Loranger; 2007, p. xvi).

FHum.

[Mifissegundos de raciocinio]
Empregos! Empregos.
Cligue Cligue

Hum. Poderia ser Empregos
mas parece mais do que isso.
Eu devo clicar ou ficar olhando?

£EE

Oportunidades de Emprego

Figura 2: Coisas que nos fazem pensar
Fonte: (Krug; 2014, p. 12)

Nielsen (1993) reforca que a usabilidade ndo é
uma propriedade tnica, ja que ela possui multiplos
componentes e tradicionalmente é associada a cinco
atributos: facilidade de aprendizagem; eficiéncia;
facilidade de relembrar; erros; e satisfagao subjetiva.

Krug (2014) vai além dos atributos mencionados
por Nielsen (1993), criando os seus prdprios atributos
para definir a usabilidade. Sao eles:

- Ndo me faca pensar: Frase titulo de seu livro, Krug
defende esta frase como sendo sua primeira lei
para definicdao da Usabilidade. Quando uma pessoa
examina uma pagina web, ela deve ser capaz de
"entendé-la"sem ter de esforcar-se para isso. A
Figura 2 ilustra o nivel de esfor¢o que uma pessoa
deve ter ao examinar um botdo de uma pagina web.

- Nao importa quantas vezes eu tenha de clicar,
desde que cada clique seja uma escolha impensada
e ndo ambigua.

« Livre-se de metade das palavras de cada pagina.
Depois, livre-se de metade das que restaram:
Terceira lei de Krug encoraja os designers a
retirarem todo o texto desnecessdrio das paginas
ou telas dos sistemas, pois na maioria das vezes,
elas estdo la apenas para ocupar espago e dar
uma falsa ideia de que o usuario precisa destas
informacoes.

3.2 Avaliacao de Interfaces

O design de interfaces é essencialmente o design da
navegacdo e da apresentacao da informacgdo, uma
questdo de equilibrar a estrutura e as conexoes de
menu, contetidos e outras conexdes para documentos
e graficos com o objetivo de criar uma hierarquia de
menus e paginas de forma natural, bem estruturado
e de uso facil.

Durante o processo de design das interfaces de
um sistema, tem-se o processo de avaliacdao das
interfaces. Conforme Rocha and Baranauskas (2003,
p. 161), "A avaliacdo de interfaces nao deve ser vista
como uma fase tinica dentro do processo de design e
muito menos como uma atividade a ser feita somente
no final do processo e se ’der tempo’".

A avaliac¢do de interfaces tem por objetivo conhecer
melhor o que os usudrios querem e os problemas que
eles experimentam. Estas avaliagles sdo necessdrias
para responder questdes que surgem durante o
processo de design e desenvolvimento de um produto.
Resumindo, as avalia¢des possuem trés principais
objetivos: '"avaliar a funcionalidade do sistema,
avaliar o efeito da interface junto ao usuario e
identificar problemas especificos do sistema."(Rocha
and Baranauskas; 2003, p. 163)
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Com base nesses objetivos, é possivel classificar
os métodos de avaliacio em duas dimensdes: (1)
se 0s usudrios estdo envolvidos ou ndo e (2) se
a interface esta ou ndo implementada (protétipo
executavel). Nessas dimensdes apresentam-se dois
grupos de métodos: Inspecdo de Usabilidade e Testes
de Usabilidade.

A Inspec¢do de Usabilidade prové a aplicagdo de
métodos realizados por avaliadores que examinam
aspectos relacionados a usabilidade de uma interface.
Entende-se avaliadores como sendo especialistas em
usabilidade, especialistas em determinado padrdo de
interface.

Teste de usabilidade é um método eficaz para
avaliar interfaces a partir da intera¢do do usuario,
porém os custos da aplicacio podem se tornar
caros e dificeis de realizar em todas as fases do
desenvolvimento da interface. Conforme Rocha and
Baranauskas (2003, p. 165) "estudos demonstram
que muitos problemas encontrados por métodos de
inspecdo ndo sdo detectados com testes de usuarios e
vice-versa. [...] os melhores resultados sao obtidos
combinando testes com usuarios e inspecdes".

A maioria dos métodos de inspeg¢do terdo um
efeito significativo na interface final somente se
forem usados durante o ciclo de vida do projeto.
Contudo, muitos designers consideram os métodos
intimidadores, muito caros, dificeis e que necessitam
muito tempo para serem aplicados. Nielsen propoe a
denominada discount usability engineering (engenharia
econdmica de usabilidade), com métodos baratos,
rapidos e faceis de serem usados (Nielsen; 1993).
Avaliacdo heuristica é o principal método dessa
proposta.

Durante o processo de design das interfaces
do sistema, um pequeno grupo de avaliadores
examina a interface e julga suas caracteristicas
em face de reconhecidos principios de usabilidade,
denominados heuristicas. Em um primeiro momento
a avaliacdo é realizada individualmente. Durante
a sessao de avaliacdo cada avaliador percorre a
interface diversas vezes, as inspeciona e, encontrando
algum tipo de problema, relatam associando-os
com as heuristicas que foram violadas (Rocha and
Baranauskas; 2003). Acredita-se que de trés a cinco
avaliadores especialistas sejam capazes de identificar
de 75% a 80% dos problemas de usabilidades de

interfaces computacionais (Nielsen and Mark; 1994).

Adicionalmente ao conjunto de heuristicas gerais
a ser considerada em cada componente do dialogo,
o avaliador pode também considerar heuristicas
especificas da categoria do produto analisado, por
exemplo, heuristicas derivadas da analise de produtos
similares e seus resultados de uso.

O resultado desta andlise sdo listas com problemas
de usabilidade encontrados pelos avaliadores. Estas
listas sdo transformadas em uma unica lista,
elencando as referéncias as heuristicas que foram
violadas. Os avaliadores ndao podem simplesmente
dizer que ndo gostam de um determinado aspecto,
eles precisam justificar com base nas heuristicas e
serem o mais especifico possivel.

Teste de Usabilidade é um método fundamental
de usabilidade que consiste ""na observacao de uma
pessoa de cada vez tentando usar algo (seja um site,
um protdtipo de site ou um conceito de design) para
executar tarefas comuns a fim de que se detectem

e se consertem as coisas que o confundem ou o
frustram." (Krug; 2014, p. 111).

Os testes de usabilidade sdao importantes, pois do
ponto de vista do usuario é possivel ter a certeza de
que o sistema realmente funciona, mesmo que este
teste seja realizado somente com um usudario, o que
é melhor do que ndo testar com nenhum. Entretanto,
como todo tipo de teste, é preciso prestar atengdo as
questdes de confiabilidade (saber se poderia obter o
mesmo resultado, repetindo o teste) e validade (se o
resultado reflete os problemas de usabilidade que se
quer testar).

4 Estudo de Caso: Usabilidade do

Sistema FPE

Para concepg¢do de um sistema de informadtica, as
equipes de desenvolvimento se baseiam em modelos
de ciclo de vida, que auxiliam na analise e defini¢do
de requisitos, no planejamento das demandas e sua
execucdo, no processo de validagdo através de testes
e, por fim, na implantac¢do do sistema finalizado para
seus usuarios.

Contudo, durante o processo de desenvolvimento,
muitas vezes é realizada uma validagdo parcial
ou ndo é validada a usabilidade destes sistemas.
Um exemplo deste cenario é o Sistema de Gestdo
FPE, que possui guidelines para desenvolvimento
das paginas web, mas suas avalia¢les heuristicas
(Visibilidade do status do sistema; Consisténcia e
padrdes; Ajuda para usuario identificar, diagnosticar
e corrigir erros; Ajudas (Help) e documentacao) sao
realizadas parcialmente, assim como os testes de
usabilidade com os usuarios do sistema.

Esta secdo aborda detalhes sobre o funcionamento
do Sistema de Gestao FPE, descrevendo a avaliacao
heuristica e testes de usabilidade realizados.

4.1 Metodologia de pesquisa

Para este estudo foi realizada uma pesquisa
qualitativa, visando compreender e interpretar
determinados comportamentos, a opinido, as
expectativas e os problemas que os usudrios do
Sistema FPE encontram na sua utiliza¢do. A natureza
da pesquisa é exploratéria, tendo o intuito de obter
a compreensao, o discernimento dos problemas
de usabilidade do Sistema de Gestdo FPE e as
dificuldades de interac¢do dos seus usuarios.

4.2 Projeto Sistema de Gestao FPE

O Sistema de Gestao FPE foi construido para prover
ao Estado um sistema de informacdo que permita
o perfeito gerenciamento e controle da execugao
orcamentdria, extra orcamentaria e financeira da
despesa e da receita do Estado, visando a diminuicdo
de custos, incremento na eficacia e eficiéncia, além
da transparéncia na gestdo dos recursos publicos.
Em 2007 iniciou-se o projeto FPE, planejado
a ter 37 moédulos, dentre eles o Planejamento
Financeiro, Execucdo da Despesa, Execuc¢do da
Receita, Contabilidade, Programacdao Execugao
Financeira, Convénios, Contrato Servico de Terceiros,
Contabilidade de Custos e Administracao de
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o P

Figura 3: Tela de Pesquisa do médulo Convénios
Fonte: (PROCERGS; 2016)

Figura 4: Tela de resultado da Pesquisa
Fonte: (PROCERGS; 2016)

Materiais.

Durante o planejamento, foram criados
guidelines especificos, padronizando campos de
formularios web, mensagem de auxilio ao usuario e
comportamento das paginas em todos os mddulos,
com o intuito de melhorar a sua usabilidade, ou seja,
facilitar o uso do sistema, independente do médulo
utilizado, tornando rapida a aprendizagem no uso do
sistema por parte dos usuarios, para que o mesmo
possa obter o maximo de eficiéncia no seu trabalho.

Basicamente os médulos do sistema realizam as
quatro operag¢des basicas utilizadas em interfaces
para criacdo, consulta, atualizagdo e exclusdo de
dados, além da operacdo de geracio de relatérios nos
formatos de arquivos PDF e planilhas.

Na operagdo de consulta os médulos apresentam
uma interface com campos para preenchimento
do usuario que realiza uma filtragem dos dados
existentes no sistema. A Figura 3 demonstra os
campos de filtragem do médulo Convénios.

A Figura 4 demonstra a tela de resultado da
pesquisa realizada no médulo Convénios. Através
desta listagem o usudrio podera atualizar os dados
gravados no sistema, selecionando os registros

desejados e acessando-os através do botdo Editar.

Também é possivel realizar a inclusdo de novos
registros (botdo Novo) e destruir os existentes,
através do botdo Excluir.

A Figura 5 demonstra a tela de edicao de um
registro existente. Através desta tela também é
possivel realizar a inclusdo de novo registro.

A Figura 6 demonstra um relatério com as
informagdes gerais do Convénio, obtidos através do

O—— -‘, ——

Figura 5: Tela de Edicdo e Inclusdo de registros do

modulo Convénios
Fonte: (PROCERGS; 2016)

[e—r——

Figura 6: Relatério do registro de Convénio em
edicao
Fonte: (PROCERGS; 2016)

botdo Relatar (ilustrado na Figura 5, no topo da
imagem a direita).

Desde 2007 a web passou por diversas modifica¢ées
e atualizacbes em conceitos e guidelines de
usabilidade. Contudo o Sistema de Gestdao FPE
nao acompanhou estas modificacoes e atualizagoes,
ocasionando dificuldades para os usuarios, por
exemplo, a exibi¢do de varios campos de formulario
desnecessarios, dificultando a visualizagdo das
informacdes importantes daquela pagina web.

Para aplicagdo dos conceitos da Usabilidade,
selecionou-se o moédulo de Convénios. A escolha
foi efetuada baseada no conhecimento e na pratica
cotidiana do autor desta pesquisa. Para realizacdao da
avaliacao de interfaces foram utilizados dois grupos
de métodos: (1) a Inspe¢do de Usabilidade através da
Avaliacdo Heuristica e; (2) o Teste de Usabilidade.

0 motivo pela escolha da Avalia¢do Heuristica é
pelo fato deste método ser barato, rapido e facil de
ser aplicado. O Teste de Usabilidade foi escolhido
por ser um método importante para, através do
ponto de vista do usuario, validar se o sistema
realmente funciona. Tanto a Avalia¢do Heuristica,
quanto o Teste de Usabilidade, foram realizados
nos navegadores Internet Explorer 11 e Chrome 48,
versoes homologadas pela equipe de desenvolvimento
do Sistema FPE.
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4.3 Avaliagdo Heuristica

A avaliacdo heuristica do méddulo foi realizada
por trés especialistas do Sistema de Gestdo FPE
responsaveis por outros médulos, todos com mais
de seis anos de servigos prestados para PROCERGS
no mesmo cargo e com alto nivel de conhecimento
técnico de desenvolvimento, tanto em programagao
quanto em analise de sistemas. As sessdes de
avaliacao foram agendadas individualmente com
cada especialista, ficando previamente combinada
a duragdo de aproximadamente uma hora. As sessoes
ocorreram em uma das salas de reunido disponiveis
na PROCERGS e mediadas pelo autor deste trabalho,
definindo seu papel como moderador das sessdes.
Apesar dos modulos do Sistema FPE utilizar as
mesmas definicGes de guidelines, antes de iniciar a
avaliacdo foi feita uma explica¢do sobre o mddulo
Convénios, suas operacdes basicas e as regras
de negécio, conforme listado na Tabela 1. Isto
foi necessario porque cada médulo possui regras
de negdcio especificas, cujo conhecimento faz-se
necessario para a plena utiliza¢do das funcionalidades
do moédulo. Apds, o especialista pode navegar
pelas interfaces para uma melhor compreensao do
funcionamento do médulo em quest3o.

Tabela 1: Principais funcionalidades do médulo
Convénios

Funcionalidades

Adicionar ou editar informacdes basicas referentes ao
Convénio

Incluir, alterar ou excluir Fiscais do Convénio
Incluir, alterar ou excluir Participes

Incluir, alterar ou excluir Plano Aplicacdao
Incluir, alterar ou excluir Metas e Etapas
Incluir, alterar ou excluir Dados Or¢amentdrios
Incluir, alterar ou excluir Cronograma Previsto
Incluir ou excluir anexos de Documentos
Visualizar histérico de Pareceres

Visualizar fluxo do Convénio

Dias antes da data marcada para realizacdao das
sessoes, foi distribuida aos especialistas uma tabela
contendo as heuristicas a serem utilizadas e suas
respectivas descri¢cdes. Assim, eles puderam analisar
e compreender melhor as heuristicas e sanar duvidas
antes da sessao de avaliacdo.

Os problemas reportados ao longo da navegacdo
pelas telas do médulo eram anotados, bem como
as heuristicas com as quais esses problemas se
relacionavam. Caso os especialistas nao tivessem
passado por todas as telas do médulo, o moderador
intervinha e mostrava os fluxos de atividades que
remanesciam inexplorados, para garantir que todas
as interfaces seriam visualizadas.

Apo6s o término de cada avaliacdo, os especialistas
eram convidados a responder o grau de severidade
para cada problema encontrado. O grau de severidade
é uma escala de 0 a 4, sendo o igual a “Eu ndo
concordo que isso seja um problema de usabilidade”
e 4 igual a “Catastrofe de usabilidade: é obrigatério
corrigir o problema antes que o produto seja
liberado”.

Apdés a realizacdo das sessbes de avaliagdo

e classificacdo da severidade de cada problema
localizado, os resultados foram agrupados.
Evidentemente, alguns problemas foram encontrados
por mais de um avaliador. Nestes casos, o problema
foi considerado apenas uma vez. Este agrupamento
dos problemas esta reportado na Tabela 2.

Um dos problemas encontrados foi "Na tela de
edicdo do Convénio, sdo exibidos muitos campos
na aba Convénio" (nimero sete da Tabela 2), onde
a pagina de edicio do Convénio possui diversos
campos de formuldrio que ndo possuem a necessidade
de preenchimento no momento da edi¢do. Como
consequéncia, o usuario pode encontrar dificuldade
em realizar determinada funcionalidade desejada,
pois as informacdes apresentadas ndo sao sucintas,
exigindo preenchimento desnecessario e tirando o
foco do que realmente pode ser importante.

Os resultados dos avaliadores em rela¢ao aos graus
de severidade associados a cada problema estdo
dispostos na Tabela 3.

Importante destacar que grande parte dos
problemas encontrados pelos especialistas foi
classificada como grau trés, ou seja, sdo problemas
de usabilidade que precisam ser corrigidos e tratados
com prioridade. Isto reforca a tese discutida
na secao 4.2, onde a web passou por diversas
modifica¢des e atualiza¢des em conceitos e guidelines
de usabilidade, mas que o Sistema de Gestdao FPE
ndo acompanhou estas modificacdes e atualizagoes,
ocasionando dificuldades para os usuarios.

De posse destes resultados, foram iniciados os
testes de usabilidade com usuarios do Sistema FPE
para identificacdo de novos problemas e confirmar
aqueles encontrados nas avaliacOes heuristicas pelos
especialistas.

4.4 Teste de Usabilidade

Nesta etapa do processo de avaliacdo da usabilidade do
Sistema de Gestdo FPE, foram seguidas as orientacoes
apresentadas na secdao Avaliacao de Interfaces. O
método contempla os seguintes passos:

+ Plano de teste e script: trata da organizacao
e planejamento do teste, assim é elaborado o
plano de teste (que contempla: objetivo, local,
duracdo, suporte, recursos, perfil do participante,
agendamento do teste, entre outros itens) e o script
(roteiro para a conducdo do teste). O script inclui
etapas como: (1) apresentacao, (2) ambientacao
inicial, (3) tarefas e (4) perguntas de encerramento
(Krug; 2014).

- Teste de Compreensdo: o Sistema de Gestdao FPE
é apresentado para o participante e é analisado se
0 mesmo consegue compreender a proposicao do
sistema, sua organizacao e funcionamento.

+ Teste de Tarefas-chave: o participante realiza
tarefas predefinidas. A realizacdo da tarefa
evidencia os problemas de usabilidade. Neste
momento o participante também contribui com
o levantamento de requisitos e sugestdes.

+ Classificacdo dos problemas: lista com os
problemas encontrados durante a avaliagao
heuristica e os problemas encontrados nos testes
de usabilidade. Classificacdo dos problemas é
realizada de acordo com a criticidade, seu nivel
de importancia (se a resolugdo do problema é
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Tabela 2: Agrupamento dos problemas encontrados
pelos avaliadores

Funcionalidades Descricao

1 Na tela de pesquisa, a organizagdo
dos campos esta confusa. Sdao muitos
campos para uma unica pagina.

2 Na tela de pesquisa, no navegador
Chrome ha campos dificeis de
identificar se estdo habilitados para
preenchimento ou nao.

3 Alguns campos estdo com a descricao
incompativel com a realidade do
usuario.

A Devido a quantidade de campos exibidos
na tela, o sistema deveria destacar
melhor qual o campo que esta com o
foco do cursor.

5 Na tela de resultados da pesquisa,
quando clico no link de edi¢do do
Convénio desejado, sistema ndo
apresenta mensagem alguma de status.

6 Nos botdes de pesquisa auxiliar dos
campos da tela de pesquisa dos

Convénios, é aberta uma janela pop-up.

Além de exibir a pagina aberta em um
tamanho pequeno, sistema ndo permite
que usudrio redimensione a pop-up,
como também pode causar dificuldade
na localizagdo de qual janela esta ativa.

7 Na tela de edi¢do do Convénio, sdo
exibidos muitos campos na aba
Convénio, dificultando a navegacdo e
preenchimento dos dados necessdrios.

8 Nas abas seguintes, onde constam os
demais registros do Convénio, é exibida
uma pop-up sempre que desejo incluir

ou editar algum registro existente.

Acaba ficando confuso o preenchimento
destes registros, pois, em determinados
momentos, é necessario varias pop-ups
abertas.

9 Quando realizo um processo de
transacao, sistema apresenta
mensagem de status. Contudo, em
determinados momentos quando ocorre
algum erro nesta transacao, o sistema
ndo apresenta esta mensagem de erro,
permanecendo a mensagem de status
inicial, passando a impressdo que ainda
estd executando a transagdo.

10 Quando vou realizar a alteracdo da
situagdo do Convénio, o sistema poderia
esconder alguns campos e botdes que
ndo sao importantes para realizagao do
processo. Isso facilitaria a utilizacgao
por parte do usuario, assim como evitar
possiveis erros.

1 O botdo Relatar pode ser confuso para
usudrios novatos. O botdo ndo deixa
explicito qual a sua finalidade, que é
gerar um relatério no formato PDF.

importante) e a complexidade para a resolugdo.
+ Sugestoes de melhorias: sugestdes de melhorias

Tabela 3: Sumarizacao das quantidades de problemas
encontrados com cada grau de severidade

Quantidade de problemas
encontrados

4 33
2 ! 1 1
00 00 0 00 I
i
Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliadors
Wioraud mEGranl Grau mEoraus Graud

dos problemas classificados criticos ou com o nivel
de importancia médio ou grande.

- Prototipacdo e validacdo das novas funcionalidades:
criacdo de protétipo com base nas sugestoes de
melhorias criadas. Em seguida, realizacdao de
novas sessoes de testes com os testadores das
sessOes anteriores para validar se as melhorias
sugeridas eliminaram os problemas de usabilidade
encontrados na avalia¢do heuristica e nos testes.

Um plano de teste foi escrito baseado em Nielsen
(1993). O objetivo do plano de teste foi definir
o cendrio do teste que integra: o participante, o
aplicador do teste, as tarefas realizadas e de que forma
os resultados foram analisados.

Definido o plano de teste, iniciou o processo
de selecdo e convite aos usuarios do Sistema de
Gestdo FPE para realizacdo dos testes. Nielsen (1993)
comenta que, na obtencdo dos participantes, estes
devem possuir o perfil igual ou parecido com o perfil
dos usuarios finais do sistema em questdo. Para tanto,
foi solicitado que os responsaveis pela manutengio
de cada médulo do Sistema FPE indicasse algum
cliente do sistema com disponibilidade e interesse
em participar do processo de testes de usabilidade.

Recebida as indicacoes, foram encaminhados e-
mails de convite com informagoes sobre este estudo,
o funcionamento das sessoes de teste de usabilidade
e a formalizacdo do convite de participacdao em uma
sessdo de teste.

Foram enviados quatro convites, destes trés
aceitaram participar das sessées. Consideraram-
se como critério para estabelecer o numero ideal
as referéncias de Nielsen e Krug, que afirmam que
trés usuarios sdo suficientes para testes iniciais de
usabilidade.

Dos usudrios que responderam confirmando
disponibilidade e interesse em participar do processo
de testes, foram analisados seus perfis agendadas
sessoes de testes individuais.

4.4.1 Script de teste

Como apoio para aplicacdo do teste, um roteiro
baseado no script descrito por Krug (2014) foi
elaborado. O autor divide o script em quatro
etapas: apresentacdo, ambientacdo inicial, tarefas
e perguntas de encerramento.
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Figura 7: Teste de Usabilidade FPE - Testador 1
(Link)

O roteiro elaborado teve como objetivo, na etapa
de apresentacdo, explicar para o participante que
o propdsito do teste era verificar a usabilidade da
aplicacdo web e ndo a sua capacidade. Assim, foi
fundamental deixar o participante a vontade para
que o mesmo se comportasse da forma mais natural
possivel.

Na ambientacdo inicial, o participante foi instigado
a descobrir sobre o que tratava a aplicacgdo, relatar as
primeiras impressoes e comentar sobre a interface
atual do Sistema de Gestao FPE.

Ap6s a ambientacdo, foi solicitado ao participante a
realizacdo das tarefas descritas no script. Krug (2014,
p. 122) relata que "As tarefas que vocé testa em dada
rodada dependerdo parcialmente do que vocé tem
para ser testado. [...], porém, comece listando as
tarefas que precisam estar aptas a desempenhar com
aquilo que vocé esta testando".

Como o objetivo deste estudo é ajudar no
desenvolvimento do sistema, aprendendo quais os
aspectos detalhados da interface sdao bons ou ruins, e
como o design pode ser melhorado, foram definidas
como tarefas as seguintes atividades: criar, pesquisar,
editar e excluir registros, assim como a navegacao
nas principais paginas do médulo Convénios.

Neste momento, o testador falou em voz alta tudo

que estava pensando e justificou todas as suas acoes.

Krug (2014) descreve que sempre que for possivel,
é bom deixar o usudrio dar alguma opinido na escolha
da tarefa. Seguindo esta recomendacdo, o roteiro
definido no script ndo foi seguido fielmente, em
alguns momentos foi identificada alguma situagao
onde o participante sugeriu a tarefa ou o moderador
percebeu a possibilidade de testar alguma tarefa
fora do cronograma de modo a obter o0 maximo de
naturalidade do participante.

Para finalizar o teste foi aplicado um questionario
de satisfacdo e algumas perguntas de encerramento
foram feitas ao participante, referente a sugestoes de
melhorias, o testador também fez comentarios sobre
o teste e as dificuldades encontradas.

4.4.2 Execugdo dos testes

Para registro, os testes foram gravados e anotacdes
foram realizadas. Estas sessdes estdo disponiveis nos
links descritos nas Figuras 7, 8 e 9.

Krug (2014, p. 117) descreve que "[...] vocé
nunca encontrara todos os problemas no que quer
que teste. E ndo ajudaria caso encontrasse, [...]

Figura 8: Teste de Usabilidade FPE - Testador 2
(Link)

Figura 9: Teste de Usabilidade FPE - Testador 3
(Link)

sempre encontrara problemas maiores do que os
recursos disponiveis para soluciona-los, [...] foque
em solucionar os mais sérios primeiro".

Seguindo a premissa de focar na solugao dos
problemas mais sérios, foi realizada a compilacdo e a
geracdo de uma tabela contendo os erros encontrados
durante as sessoes de testes, junto com os problemas
listados na avalia¢do heuristica. Cada problema foi
analisado e classificado conforme sua criticidade (se
o problema deve ser solucionado o quanto antes ou
ndo), nivel de importancia para pleno funcionamento
do sistema em uma escala de 1 (menos importante) a
3 (mais importante), e o qudo complexo € a resolucdo
deste problema (facil, medio, dificil). A classificacdo
destes trés critérios teve como base o conhecimento
e a experiéncia do autor deste trabalho.

Os problemas classificados como criticos e,
também, com nivel de importancia igual ou
maior que dois foram selecionados e sugestdes
de aprimoramento feitas, através de uma andlise
critica da interface do Sistema de Gestdo FPE com
base em quidelines descrito na se¢ao Avaliacdo de
Interfaces. Para uma visdao ampla dos resultados, toda
descricdo dos problemas selecionados e as sugestoes
de melhorias foram reunidas na Tabela 4.

Na primeira coluna dessa tabela estdo os problemas
representados por um cdodigo (Px, sendo x a
numeragdo). A coluna “Problema” descreve o


https://youtu.be/CTEWU78exfM
https://youtu.be/v_Ll91OjVCQ
https://youtu.be/x7Ay5vaf6Dc
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tarefas
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Figura 10: Representacdo das dimensdes Horizontal
e Vertical

problema a ser aprimorado. A coluna “Melhoria”

descreve a sugestdo encontrada através da analise
das guidelines para contornar o problema.

4-4.3 Prototipagdo e validagdo das melhorias sugeridas

Esta secdo descreve o prototipo criado com base nas
sugestdes de melhorias apresentadas e na analise
dos testes realizados com objetivo de constar se as
melhorias propostas eliminaram os problemas de
usabilidade encontrados nos testes de avaliacdo do
Sistema de Gestao FPE.

Para validar as melhorias foi criado um protétipo,
que é "uma versdo inicial de um sistema de software,
usado para demonstrar conceitos, experimentar
opcoes de projeto e descobrir mais sobre o problema
e suas possiveis solu¢des' (Sommerville; 2011, p. 30).

Os protétipos sdo classificados conforme sua
dimensdo: Horizontal versus Vertical (Nielsen;
1993). Dimensdo Horizontal inclui a interface
para todo o sistema, mas sem funcionalidades.
Abrange uma maior “largura” com relacdo ao
numero de caracteristicas ou fung¢des contempladas,
permitindo testar toda a interface e abranger mais
funcionalidades do sistema final.

Ja na dimens&o Vertical a quantidade (volume) de
caracteristicas é reduzida, tendo o protdtipo muita
funcionalidade para pouca tarefa. Ela aumenta a
"profundidade"com que as caracteristicas do sistema
sdo abordadas, permitindo testar uma pequena parte
do sistema completo. Estas duas dimensodes sdo
ilustradas na Figura 10.

Como a ideia do protdtipo é apresentar sugestdes
para os problemas elencados, sem a preocupacao de
construir funcionalidades mais complexas do sistema,
além de abranger o maximo possivel o nimero de
caracteristicas ou fung¢des contempladas, foi utilizado

a dimensao horizontal para construc¢do do protétipo.

Para construcdo do protétipo foi usado o software
Justinmind Prototyper Pro Edition Version Trial
Ver. 7.1.1 (Justinmind; 2014), uma ferramenta de
criacdo de protdtipos para web e aplicativos moéveis
que oferece capacidades tipicamente encontradas
em ferramentas de diagramacao, como a funcao de
arrastar e soltar, redimensionar e formatar objetos,
criacdo de interacdes com o usuario através de
links, animacdes, calculos e simulacdo de abas de
navegagdo. Justinmind pode gerar um protétipo em
HTML que pode ser exibido em qualquer navegador
de internet, assim como a geragao de documentagao

® Prototipo FPE(1) - o IEN|

IL,ue = Menu Q. pesquisar alsmi

Editar Convénios e Contratos Repasse e | | e

obrigatérios

Uo* 19 01 Q GABINETE E ORGAOS CENTRAIS Registro localizad
Objeto* Subjet test

ustificativa® justificativa teste

CEdimlcl

Figura 11: Teste de Usabilidade Prot6tipo FPE -
Testador 1 e 2 (Link)

=
V-0 o ali

de especificacdo no formato Microsoft Word.

Para validar as melhorias os testes elaborados
seguem as mesmas recomendagoes de autores
que foram utilizadas na elaboracdo dos testes de
usabilidade. O plano de teste e o script sao 0s mesmos
apresentados na subse¢do anterior, apenas adaptando
a realizacdo dos testes para o prototipo criado, ao
invés do Sistema de Gestdo FPE.

Os testes foram aplicados pelo autor deste trabalho
(moderador) e os participantes foram os mesmos
usuarios convidados para realizacdo dos testes de
validacdo. Para realizacdo dos testes foram agendadas
uma data e horario combinado com os usudrios.
Devido a disponibilidade de agenda, os participantes
1 e 2 realizaram a rodada de testes juntos. Para
melhor ambientacdo dos testes, utilizou-se uma sala
de reunido no setor onde o moderador trabalha, tendo
como suporte computacional um computador com
programa TechSmith Camtasia Studio versdao 8.6
instalado para captura de video e um celular com um
aplicativo de gravacdo de dudio nativo para registro
do audio da sessdo de teste. O navegador utilizado foi
0 Microsoft Internet Explorar 11. Todos os softwares
foram instalados no sistema operacional Microsoft
Windows 8.1 versao Professional 64 bits.

Na fase de ambientacdo inicial analisou-se a
capacidade do usuario em conseguir identificar que
0 prototipo esta representando o Sistema de Gestdo
FPE. Para isso, o participante realizou tarefas de sua
escolha e interagiu livremente com o protétipo.

Apds a ambientacdo inicial, iniciou-se a fase de
tarefas que consiste em solicitar ao participante que
realizasse algumas atividades. Estas atividades foram
elaboradas para conduzir o participante a utilizar os
novos recursos implementados.

Por fim, chegou-se a fase de perguntas de
encerramento, onde o objetivo foi questionar os
participantes sobre as novas funcionalidades, bem
como sugestdes de melhorias. Para registro, os testes
foram gravados e anotagdes foram realizadas. As
gravacoes destes testes estdo disponiveis nos links
descritos nas Figuras 11 e 12.

No geral as sugestdes de aprimoramentos
apresentadas no protdtipo foram bem aceitas
pelos participantes, havendo poucas sugestdes de
melhorias. Por exemplo, os testadores 1 e 2 sugeriram


https://youtu.be/8RBSxdAkft0

76 |

Silva et al./ Revista Brasileira de Computagdo Aplicada (2019), v.11, n.1, pp.67-79

Figura 12: Teste de Usabilidade Protdtipo FPE -
Testador 3 (Link)
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Figura 13: Tela de cadastro da Declaragdo do
Imposto de Renda Pessoa Fisica

modificar a forma como foi representada as abas
no formato accordion (sanfona) para o formato
apresentado pelo programa de Declaragdo do Imposto
de Renda Pessoa Fisica. As abas estariam dispostas na
coluna da esquerda da tela enquanto os campos sao
exibidos na parte central, facilitando a visualizacao
de todos os campos de edicdo. A Figura 13 ilustra o
exemplo citado.

Outra sugestdo de melhoria refere-se a exibi¢do
das Metas e Etapas cadastradas. Se o usuario expandir
as informacdes de cada registro, as informacoes ficam
dificeis de ler devido a paleta de cores selecionada
para disting¢do de cada linha. A Figura 14 ilustra o
problema mencionado. Como sugestdao de melhoria,
utilizar uma paleta de cores diferente para distingao
das linhas dos registros das Metas e das linhas dos
registros das Etapas.

Uma das sugestdes realizadas pelo participante
3 é a forma como sdo exibidos os campos de
pesquisa dos Convénios. No protdtipo os campos
foram distribuidos em trés abas (Geral, Especifico
e Avangado). Como sugestdo de melhoria, o
participante 3 indicou a remoc¢do das abas Especifico
e Avancado e organizar os campos destas duas abas
em uma nova tela denominada Pesquisa Avangada.

Outra sugestdo de melhoria é em relagdo ao
cadastro dos Convénios. No protétipo os campos
foram distribuidos e organizados em abas. O
preenchimento de alguns destes campos depende
de informacées previamente preenchidas em abas
anteriores. Como sugestdao de melhoria o testador
indicou formatar o processo de cadastro do Convénio
parecido com o processo de pagamento de uma loja
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Figura 14: Tela de exibicao das Metas e Etapas

virtual, onde sdo exibidos os campos iniciais para
preenchimento e um botdo denominado Avancar,
exibindo os campos seguintes.

4.4.4 Consideragdes finais

O processo de andlise da usabilidade do Sistema
FPE demonstrou ser eficaz no objetivo de ajudar
no desenvolvimento de sistema a partir da visao de
usuarios, aprendendo quais os aspectos detalhados
da interface sdo bons ou ruins, e como o design pode
ser melhorado. As avaliacOes heuristicas, através
de reconhecidos principios de usabilidade e padroes
amplamente usados ou do conhecimento de todos,
serviram como ponto de partida para avaliagdo das
interfaces do sistema e para identificar os primeiros
sinais de problemas de usabilidade existentes.

Nos testes de usabilidade, devido aos cuidados
tomados no planejamento das sessdes de testes e
com o bem-estar dos usuarios, deixando claro que
0 que estava sendo testado era o sistema, foram
alcancados resultados uteis e relevantes sobre a
usabilidade do sistema. Os participantes se sentiram
confortaveis com a execuc¢do das rodadas de testes,
sendo receptiveis e entusiasmados com a ideia de
realizacdo dos testes como parte do processo de
desenvolvimento das interfaces do Sistema de Gestdo
FPE.

O trabalho realizado evidenciou a importancia do
envolvimento dos usuarios no processo de avaliacido
das interfaces, integrante do processo de design, pois
pode-se conhecer melhor aquilo que eles querem
como sistema e os problemas que sdo experimentados.
Grande parte dos erros encontrados durante a
execucdo da avaliacdo heuristica também foram
encontrados nas rodadas de testes, sendo que os erros
encontrados com o primeiro participante se repetiram
com o segundo, e assim por adiante, confirmando a
teoria de Nielsen (2000) de que ndo sdo necessarios
muitos usuarios para encontrar grande parte dos
erros de usabilidade existentes nos sistemas.

Quanto as sugestdes de melhorias, apresentadas
no formato de protdtipo, foram bem aceitas pelos
usuarios, tendo poucos erros localizados e algumas
sugestoes de alteracdo para melhor desempenho e
apresentacao. Uma sugestdo de alteragdo sugerida
é a permanéncia das abas no formato atual na tela
de cadastro de novo Convénio. A ideia exposta no
protdtipo de dispor as abas como accordion (sanfona)


https://youtu.be/dtKSwdgqIGc
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podera gerar dividas no usuario se todos os campos
da aba foram preenchidos, ja que nem todos os
campos de cada aba sdo exibidas na sua totalidade,
sendo necessario rolar a barra de rolagem.

Também foi sugerido o ajuste de identa¢do dos
dados exibidos na lista da aba Metas, alinhando as
informacdes das Etapas mais para direita logo abaixo
das informacoes da Meta, e a alteracdo na paleta de
cores da lista deixando mais claro o agrupamento de
dados entre Metas e suas Etapas.

Ha evidente constatacdo com a conclusido deste
trabalho da importancia de explorar os processos
de avaliacdo das interfaces ndao somente como fase
unica dentro do processo de design, mas como parte
integrante no ciclo de vida do projeto (Rocha and
Baranauskas; 2003, p. 161). Desta forma sera
possivel obter um sistema mais consistente, menos
suscetivel a erros e com uma 6tima eficiéncia, eficacia
e satisfacdo por parte dos usuarios.

5 Conclusao

Hoje o uso da Tecnologia da Informacdo e da
Comunicacdo (TIC) faz parte da vida dos seres
humanos, seja através da navegacdo na web,
aplicativos no celular, botdes de painéis de
eletrodomésticos, ou ainda, utilizando sistemas
para realizar as atividades de trabalho. Por isso,
antes da constru¢do de interfaces é importante
realizar um estudo da usabilidade, de forma que
o projeto do design do sistema seja centrado nas
pessoas e que possa satisfazer suas necessidades. A
area Interacio Humano-Computador auxilia neste
processo de valida¢ao da usabilidade e coloca em
foco o usudrio, projetando "[...] sistemas interativos
que favorecam as pessoas e dos quais elas possam
usufruir"(Benyon; 2011, p. 6).

A usabilidade dos sistemas esta atrelada a cinco
atributos: Facilidade de Aprendizagem, atributo
mais importante da usabilidade, onde o sistema
deve ser facil de aprender a ponto que o usuario
possa rapidamente iniciar seu trabalho neste sistema;
Eficiéncia, a ponto que, uma vez o usuario ter
aprendido sua utilizagdo, ele possa ter um alto nivel
de produtividade; Facilidade de Relembrar, onde
0 usudrio seja capaz de retornar ao sistema apos
um periodo sem uso, sem a necessidade de ter que
aprender tudo de novo; Erros, onde o sistema deve
ter uma baixa taxa de erros, ou seja, o usuario
nao pode cometer muitos erros durante o seu uso
e, ocasionando o erro, ele deve conseguir retornar
facilmente a utiliza¢do normal; e por fim o atributo
Satisfacdo Subjetiva, cujo sistema deve ser agradavel
de ser utilizado, onde o usudrio esteja subjetivamente
satisfeito ao utiliza-lo, expressando o efeito do uso
do sistema sobre as emocoes e 0os sentimentos do
usuario. Alguns autores, como Rogers et al. (2013),
consideram essa preocupacdo como um critério de
qualidade distinto.

A avaliacdo da usabilidade tem por objetivo
conhecer melhor o que os usudrios querem e 0s
problemas que eles experimentam. Esta avaliacao
é necessaria para responder questdes que surgem
durante o processo de design e desenvolvimento de um
sistema. E comprovada que a realiza¢do da avaliagdo
ajuda a identificar o que pode ser melhorado na

interface de interacdo usuario-sistema, através da
mostragem de erros encontrados ().

Para a avaliacdo de interfaces sao realizadas: (1)
Inspecdo de Usabilidade, um conjunto de métodos
baseados em se ter avaliadores inspecionando ou
examinando aspectos relacionados a usabilidade de
uma interface de usuario; (2) Teste de Usabilidade,
que consiste basicamente na observacdo de uma
pessoa de cada vez tentando usar algo para executar
tarefas comuns a fim de que se detectem e se
consertem as coisas que o confundem ou o frustram.

Diante do desafio de melhorar a interacao dos
usuarios do Sistema de Gestdo FPE, a pesquisa
realizada proporcionou conhecimentos necessarios
para a descoberta de problemas de usabilidade e o
desenvolvimento de melhorias, que possibilitaram
indicar aprimoramentos para o sistema. Para isso,
baseado no método de investigacdo que envolveu
a realizacdo de andlises heuristicas em conjunto
com testes de usabilidade, foram selecionados
dez problemas a partir de erros encontrados nas
avaliagcbes heuristicas em conjunto com erros
encontrados durante as sessoes de testes.

Os problemas foram classificados com base no
nivel de sua importincia e impacto para pleno
funcionamento do sistema e sua complexidade para
aprimorar e solucionar o erro descrito. Como
contribuicdo, foi feita uma discussao entre o autor
deste trabalho com o apoio de especialistas na area
da Usabilidade sobre os problemas selecionados
e proposto novos requisitos para a interface web
do sistema, baseados em guidelines oriundas de
pesquisas extensivas, revisdes criticas e sintese
da literatura cientifica, assim como também em
heuristicas que objetivam descrever propriedades
comuns de interfaces usaveis. Os novos requisitos
propostos foram implementados em um protétipo
utilizando uma dimensdo horizontal, abrangendo
o maximo de tarefas com pouco detalhamento na
funcionalidade, e uma nova rodada de avaliacao foi
realizada utilizando o protdtipo gerado em sessdes
de teste com os mesmos testadores participantes
nas sessoes anteriores, validando, desta forma, as
caracteristicas de melhoria para o Sistema de Gestdo
FPE.

A comprovacao de que a necessidade e satisfacdo
dos usuarios foram supridas e aprimoradas através
dos testes de prototipacdo refletem ndo s6 em
uma melhor experiéncia de utilizagdo do sistema
pelo cidaddo, como também visa aumentar a
transparéncia e reducdo de custos para o Estado
(Carvalho; 2015, p. 79). Também é comprovado
que a adogao das metodologias e ferramentas para
analise e implementacdo da usabilidade agrega valor
e fortalece os processos interativos previstos no
desenvolvimento de qualquer sistema de informatica,
principalmente aos sistemas de gestdo utilizados pela
iniciativa publica (Pires et al.; 2015).

Problemas graves poderdo ocorrer aos usuarios
do sistema caso uma interface ndo apresente uma
boa usabilidade. Deste modo, algumas sugestoes de
melhorias foram surgindo ao passo que os objetivos
da pesquisa eram atingidos. Assim, os usudrios terdo
acesso de maneira facil e inteligente ao contetido do
sistema caso sejam adotadas estas sugestdes (Costa;
2016).

As experiéncias acerca das valida¢Ges heuristicas e
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dos testes de usabilidade aplicadas com usudarios do
Sistema FPE resultaram em algumas sugestoes para
trabalhos futuros, que sao:

- Implementar as sugestdes de melhorias de
usabilidade listadas na Tabela 4 da secdo Execug¢do
dos teste.

+ Incluir no ciclo de desenvolvimento e manutengao
do Sistema FPE os processos de avaliacdo de
usabilidade, através da avalia¢do heuristica e testes
de usabilidade.

- Manter os convites aos clientes do Sistema FPE
para participarem dos processos de avaliagdo de
usabilidade, tornando os resultados das avalia¢Ges
mais fidedignas.
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Tabela 4: Problemas selecionados e sugestdes de melhorias

Problema Melhoria

P1  Abrir telas auxiliares em janelas pop-up Realizar a abertura das telas auxiliares em janelas
modais, que sdo janelas abertas internamente na janela
principal, desabilitando a pagina principal e colocando
em evidéncia a janela aberta. Exemplo de janela modal.

P2  Falta de feedback do sistema em todos os tipos de Acrescentar mensagens de feedback em todo tipo de
transagdo realizados pelo usuario transacdo realizada pelo usudrio, como por exemplo

executar uma pesquisa auxiliar ou salvar um registro
em edicao.

P3  Destacar o campo que esta com o foco do cursor. Realcar o campo que esta com o foco do cursor através
da mudanca da borda do campo, deixando com a cor
diferente dos demais e o tamanho da borda maior.

P4  Melhorar identificacdo dos campos habilitados e Alterar para cor cinza o fundo dos campos

desabilitados para preenchimento. desabilitados, facilitando a identificacdao de quais
campos sdo editdveis e quais ndo sdo.

P5 Exibir somente os campos necessarios de acordo com 0  Realizar uma analise dos principais campos necessarios
fluxo do Convénio. para cada situagdo do fluxo do Convénio, retirando os

demais campos. Com o andamento do Convénio no
fluxo de situacdes, sistema exibe os campos
pertinentes a situacdo.

P6 Criar uma organizagao logica dos campos do Realizar uma analise dos campos e agrupa-los de
formulario. acordo com a afinidade.

P7 Tamanho da fonte dos textos e dos campos do Alterar a fonte da descri¢cao dos campos e dos campos
formulario deve seguir de acordo com a resolu¢do da para Verdana, assim como o tamanho minimo da fonte
janela de navegacao. deve ser de 12 pontos. Tamanho da fonte e dos campos

deve alterar de acordo com o dimensionamento da
janela.

P8 Reorganizar as abas da edi¢do do Convénio. Como ha uma ordem para preenchimento das abas,
organizar apresentacdo orientando a ordem correta de
preenchimentos destas abas. Alterar exibicdo das
informacdes do formato abas para o formato accordion
(sanfona), onde as abas sdo organizadas umas em cima
das outras, no sentido horizontal.

P9  Melhorar processo de cadastramento das Metas e Exibir as informacdes das Metas e Etapas em uma

Etapas. Unica pagina. Exemplo de exibi¢do das informagoes em
pagina Unica. No processo de cadastro, permitir que o
usuario cadastre as informacoes da Meta e as suas
respectivas Etapas em uma Unica pagina, agilizando o
processo.

P10 Melhorar a exibicao dos campos na tela de edigao do Hoje o cadastramento do Cronograma Previsto é

Cronograma Previsto.

proveniente de uma tabela na qual as colunas sdo os
meses das Metas cadastradas e as linhas sdo as Metas.
Como sugestdo de melhoria, realizar a inversdo do eixo
da tabela, ficando nas colunas as Metas e nas linhas os
meses. Devido a facilidade de haver varios meses para
exibigdo, facilitando a navegagdo da pagina sem
precisar clicar na barra de rolagem, bastando utilizar o
Scroll do mouse.
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