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Abstract. The quality of software is closely linked with the design as it is the
primary means of communication with the user system. It is worth noting that
the system of quality interaction causes the acceptance or rejection of the
product before the personal user evaluation. Because of that, this paper will
use a hybrid model of evaluation interfaces. The developer who has specific
knowledge of interface evaluation techniques, and users of the system as
sources of external knowledge to the software. Both form the sources for
providing relevant information to the practical and daily use of the system.
With this information, we prepared a summative evaluation for the
implementation of interface, using predictive techniques based on checklist /
ergolist. Forward-looking assessments were obtained through a questionnaire.
The purpose of applying these evaluations is to improve the quality of the
product with an overview of the system. Thus, this hybrid approach aims to
combine the data collected from the two assessments and analyze them and
then represent the union of the results of analyzes performed by means of an
interface prototype. Finally, it is proposed as a result an improved interface
design and consequently a greater aggregation of quality in terms of usability
and software design.

Resumo. A qualidade de software esta intimamente ligada com o design, pois
¢ o principal meio de comunica¢do do usuario com o sistema. Ressalta-se
ainda, que a qualidade da interagdo do sistema provoque a aceitagdo ou a
rejeicdo do produto perante a avaliagdo pessoal do usuario. Frente a isso,
este trabalho utilizara um modelo hibrido de avaliagdo de interfaces. O
desenvolvedor que possui o conhecimento especifico de técnicas de avalia¢do
de interface, e os usuarios do sistema como fontes de conhecimento externo ao
software. Ambos formam as fontes para fornecimento de informagoes
pertinentes a utilizagdo pratica e diaria do sistema. Com estas informagoes,
elaborou-se uma avaliagdo somativa para a interface da aplicagdo, utilizando
técnicas preditivas baseadas no checklist/ergolist. As avaliagoes prospectivas
foram obtidas por meio de questionario. O objetivo da aplicagdo destas
avaliagoes é melhorar a qualidade do produto com uma visdo geral do
sistema. Neste sentido, este método hibrido tem o objetivo de unir os dados
coletados das duas avaliagoes, bem como analisa-los e posteriormente
representar os resultados da unido das andlises efetuadas, por meio de um
prototipo de interface. Por fim, propoe-se como resultados, um design



aprimorado da interface e consequentemente uma maior agregacdo de
qualidade em termos de usabilidade e design do software.

1. Introducao

No desenvolvimento de um software ndo ¢ suficiente apenas entregar o produto em
funcionamento, e sim ter qualidade na interacdo do usudrio com as interfaces de
fronteiras. Além do tempo gasto no planejamento de um software, nos detalhes que se
referem a requisitos, andlise de documentos e normalizagdo do banco de dados. A
mterface ¢ o principal meio de comunicacdo que o sistema apresenta ao usudrio, nas
quais sao de grande importincia para uma ficil utilizacdo da aplicagdo, pois de acordo
com Shulenburg (2013) a fun¢do da interface € apenas prover o contato do sistema com
0 humano.

Neste sentido, Souza, el al. (1999) afrmam que a mterface ¢ composta de
objetos, nos quais representam algo, que wa transmitir alguma nformagdo que faz parte
de um conhecimento cognitivo do usudrio. A comunicagdo visual estd bem difundida na
literatura computacional, bem como Martins (1998) afirma que a interagdo esta
relacionada com os conceitos de icones, indices e simbolos. Sendo assim, a unido destes
conceitos resulta em uma relacdo entre eles, onde o objeto que possui um simbolo deve
ser coerente com a atividade na qual ird executar. Logo os icones associados ao objeto
devem concordar com o sentido da funcionalidade a ele atribuida, para que haja a inteira
compreensao do usuario.

Em projetos de sistemas computacionais que necessitam de interagdo do usudrio,
Pressman (2011) ressalta a importincia de uma interface bem projetada, pois caso nao
haja uma preocupacdo com o assunto dentro do projeto, o software pode ocasionar
frustragdes ao usuario, em casos criticos até mesmo gerar erros na execucdo de tarefas,
devido as nformagdes estarem dispostas de forma confusa.

Ao se levar em consideragdo interfaces de ma qualidade, nota-se que devido a
estes problemas os custos de um projeto podem ser alavancados para valores mais altos
do que projetado inicialmente. Para que um projeto tenha uma aceitacdo valida, Farrell
(2015) apresenta em seus artigos do nngroup.com, alguns passos a serem seguidos para
ter uma aplicacdo satisfatoria para o usudrio, sdo eles:

Criar layouts flexivesis.

Objetos na interface devem ser flexiveis

Projetar para acessibilidade

O design e o conteudo da aplicagdo devem evoluir juntos

Nao restringir tamanhos de textos, manter opg¢des de aplicacdes dos dados
Testar a interface o quanto antes da implanta¢do

1.1 Avancos da THC no contexto atual

Atualmente a IHC obteve muitos avangos, com a evolucdo dos dispositivos
moveis € com um maior poder de processamento grafico, logo, possibilita-se que a
mteragdo-humano computador seja mais dindmica. Neste contexto, Ahmad, el al. (2013)
apresentam uma solucdo automatizada de interfaces para sistemas de automacdo, com o
objetivo de equilbrar o tempo e a complexidade envolvida no desenvolvimento do
projeto neste tipo de sistema.



O trabalho de Zhou, Li e Weijnen (2015), por outro lado, esta preocupado com o
design de interfaces adaptativas inteligentes, com o propdsito de melhorar a
compreensdo humana de sistemas complexos, buscando, desta forma, evitar o uso do
sistema de forma mnadequada, facilitando a usabilidade e evitando erros, como exemplo,
pode-se citar uma estagdo de controle de veiculos aéreos ndo tripulados.

1.2 Objetivo, metodologia e estruturacao do trabalho

Este trabalho apresenta uma solucdo para um sistema de informagdo que ndo foi
projetado com premissas de usabilidade, considerando o checklist desenvolvido pela
UFSC, conhecido como Ergolist. A metodologia utilizada foi através da aplicagdo de
um questionario baseado no checklist para extrair a opiido dos usuarios. Com estes
dados coletados, pode-se criar um paralelo entre quais sdo as dificuldades que o usuario
apresenta na interacdio e como o desenvolvedor pode proporcionar uma melhor
mteracdo do sistema. Entretanto, ressalta-se que os questionarios devem estar de acordo
com uma linguagem proxima ao usudrio para minimizar mas interpretacdes. Além
disso, podem ocorrer possiveis problemas com a utilizacdo das duas informagdes
paralelas, ou seja, a avaliagdio do usudrio e do desenvolvedor, equalizar essas
mformagdes para propor uma melhoria na mterface ndo ¢ uma tarefa trivial.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
consideragdes do impacto de interfaces no meio social. Na Secdo 3, qualidade de
software na visao de mterfaces bem projetadas. Na Secao 4, métodos de avaliagdo de
mterfaces. Na Se¢do 5, Avaliagdo da interface. Na Se¢ao 6, consideragdes finais.

2. Historico e Impactos da Interface no Meio Social

Desde os primordios da computagdo, a interagdo com uma maquina tem por principal
meio de comunicacdo uma nterface, seja ela grafica com objetos ou em lnhas de
comandos. A clara apresentacdo de informagdes para o usudrio ¢ de suma importancia
para que haja uma boa comunica¢do entre o usudrio e as nformacdes contidas em um
sistema computacional.

A mterface grafica em equipamentos computacionais atinge a sociedade de
alguma forma, seja ela positivamente ou ndo. Desta forma, a tecnologia se apresenta em
diferentes locais como casas, escritdrios, veiculos entre outros exemplos que surgem em
ambientes distintos. De acordo com Barbosa, e/ al. (2010) estas tecnologias estio cada
vez mais introduzidas na vida cotidiana de um individuo e da sociedade, sendo assim a
tecnologia tende estar cada vez mais presente € vem a ganhar uma certa importancia
para a sociedade, diretamente ou indiretamente. Porque a interface grafica tem a
finalidade de fornecer aos usudrios auxilio para executar tarefas didrias de forma
simples e direta, por meio de um sistema de informagao.

3. Qualidade de Software na visao de Interfaces bem Projetadas

Nielsen (1993) menciona que a interface ¢ uma importante parte de um sistema
computacional, pois tem liga¢do direta com o usuario. Por isso o autor afirma que o
foco do projeto deve ser no usuario, pois ¢ o principal meio de comunicagdo que o
mndividuo possui com as informagdes contidas.

Prates (2007) aborda que a qualidade de um designer estd na mteracdo do
usuario com o sistema. Conte, e/ al. (2010) aborda a usabilidade como uma premissa de



qualidade de software considerando um dos principais meios de aceitagdo de uso de
uma aplicacdo. Entdo promover a usabilidade como uma preocupagdo em projeto de
design, permite ao desenvolvedor atingrr consequentemente o ponto de qualidade na
mteracdo da iterface e por efeito cascata o software torna-se de trivial ao uso para o
usudrio e assim melhor aceito.

A qualidade de um software ndo esta apenas em aspectos técnicos de linguagens
de programagdo, banco de dados ou outros conceitos. Para um usudrio a qualidade de
um software estd ligada com o que ¢ apresentado a ele, logo o principal meio de
comunicagdo de um sistema com o usudrio ¢ a mterface, onde esta ¢ a primeira
nformagdo a ser apresentada ao usuario. Sendo assim Maciel, e/ al (2004) menciona
que um sistema computacional tende a ser mais ficil de ser utilizado quando a mterface
projetada exija pouco da cognicdo do individuo.

3.1 Usabilidade

Segundo apresentagdes do conceito de usabilidade, Nielsen (1993) menciona que este
conceito tem relagdo com a facilidade do usudrio de aprender e utilizar o sistema de
forma simples, bem como a satisfacdo na utilizacdo da aplicacao.

A satisfagdo do usuario com o sistema, segundo Barbosa, e/ al. (2010) esta
mntimamente relacionada com a utilizagdo do sistema, no qual provoca as emogdes e
sentimentos do usuario. Na execucao de tarefas do sistema a satisfagdo do usuario na
utilizacao do sistema, ¢ o resultado de todos os conceitos de usabilidade apresentados
anteriormente.

4. Métodos de Avaliacao de Interfaces

Seja em processo de desenvolvimento ou com um sistema ja em funcionamento,
melhorar a usabilidade de um software w4 colaborar com a qualidade do produto, bem
como abordado na Se¢do 3. Segundo Barbosa, e/ al. (2010) as avaliagdes formativas,
efetuadas em etapas de projetos tendem a ser mais eficaz devido estarem disponiveis
aos usuarios com uma base mais consistente de usabilidade. J& em avaliagdes somativas
em produtos ja finalizados, a usabilidade serd melhorada de forma que interagdo a com
o usudrio torne-se mais amigavel.

Existem diversas técnicas de avaliacdo de usabilidade ou ergonomica, Cybis
(1997) apresenta trés divisdes de técnicas:
a) Técnicas Prospectivas: sio avaliacdes que devem ser efetuadas juntamente com o
usuario, ¢ devem ser extraidas informagdes das opmides dele. Um método que pode ser
utilizado neste tipo de técnica, sdo aplicacdes de questiondrios ao usudrio no qual
podem fornecer informagdes valiosas tanto quanto a satisfacdo do usuario com a
mterface ou informagdes de posicionamento de componentes, entre outros.
b) Técnicas Preditivas ou Analiticas: tem por objetivos fazer avaliagdes do ponto de
vista profissional dos desenvolvedores sem opinido dos usudrios. Métodos normalmente
utiizados sdo ferramentas como o Checklist Ergolist, método elaborado pela
Universidade de Santa Catarina (UFSC).
¢) Técnicas Objetivas ou Empiricas: avaliacdes por meio de observagdes do usudrio
no ato da utilizagdo do sistema, e procurar abstrair os problemas identificados.



5. Avaliacao da Interface

Para esta avaliagdo sera utilizada a técnica preditiva analitica em uma interface do
sistema como meio amostragem, na qual tem por base o checklist da UFSC, ergolist,
juntamente com uma avaliagdo dos usudrios por meio de questiondrios, nas quais foram
realizadas para prover uma avalia¢ &0 somativa na interface do sistema, e assim
apresentar as melhorias de mteracdo, que projetos de mterfaces bem elaborados podem
promover na qualidade dos softwares.

5.1. Interfaces Avaliadas

A Figura 1 mostra a interface original do sistema, na qual possui informacdes referentes
aos dados pessoais dos clientes. Onde possui problemas de usabilidade muito graves,
nos quais provoca impactos tanto na interagdo com o usudrio, quanto na qualidade do
produto.

R Cancelar

Campos Obrigatérios (Utilizados nos Contratos)

Figura 1. Interface de cadastro de clientes

O grafico apresentado na Figura 2 mostra a quantidade de erros detectados na
mterface por meio da avaliacdo preditiva. Pode-se observar que a maior incidéncia de
erros estd relacionada a presteza e no que diz respeito ao formato e disposicdo de cores,
fatores que influenciam diretamente na usabilidade do software.

M Presteza
B Argumento por Formato
H Feedback
M concisdo

M Consisténcia dos Dados

H Compatibilidade

Figura 2. Grafico de incidéncia de problemas encontrados na interface cadastro de
clientes

A Figura 3 mostra uma caixa de mensagem, na qual ndo ¢ apresentada aos
usudrios com significacdes definidas, todas possuem o mesmo simbolo para representar
diversas agdes. Em outras palavras, uma caixa de mensagem de erros, possui a mesma



imagem para os outros tipos de mensagem, como por exemplo, mensagens de validacao,
atencao e erros.

Mensagem o
MAo foi possivel conecatar a Base de Dados
FATAL: password authentication failed for user "postgres”

Figura 3. Mensagem de erro

5.2 Avaliacao do Usuario

A avaliagdo prospectiva pode contribuir com informacdes pertinentes aos usuarios,
sendo assim estes dados qualitativos podem prover uma melhor visio dos problemas
relacionados a interacdo do sistema. Para que estes dados fossem coletados, a
elaboracdo de um questiondrio com base no Ergolist, no qual foi adaptado para uma
linguagem ndo técnicas do usuario. A seguir serdo apresentados os pontos nos quais os

usuarios indicaram dificuldades na utilizagdo do software.

Presteza: Os mesmos problemas foram encontrados na avaliagdo preditiva, e
mencionados pelos usudrios, nos quais sinalizam os problemas de mascaras em campos
especificos. Em outras palavras o usuario ndo reconhece qual o tipo de dado estd sendo
apresentado a ele.

Feedback: Os problemas de encontrados nesta classe de avaliacdo, foram
citados na avaliagdo preditiva. Nos quais mostram a dificuldade de percepgao dos
significados das imagens nas caixas de mensagens.

Concisao: Os usuarios mformaram que a dificuldade na inser¢do de dados foi na
compreensdo de quais os dados um determinado campo solicita. Em outras palavras as
mascaras de dados sdo de grande importdncia para informar ao usudrio um dado
especifico.

5.3. Interface Remodelada com padrdes ergonomico baseada nas avaliacoes

A seguir serdo expostas as solucbes para os problemas detectados nas avaliacGes,
preditiva e prospectiva. Neste sentido serdo abordadas na Tabela 1 os problemas e as
melhorias aplicadas na interagcdo da interface.



Tabela 1. Sugestbes de alteracdes da interface

Classe de Problema Solucéo
avaliacdo
Presteza Andlise preditiva — Auséncia de | Foram adicionados rotulos
mascaras de caracteres, mecanismos | identificativos para dados
de ajuda e solugdo de problemas. obrigatérios,  legendas e
Analise prospectiva — Dificuldades | mascaras em todos 0s
de compreensdo das informagdes | campos que solicitem
agrupadas. alguma informacao
especifica.
Argumento | Analise preditiva — Em situagdes | Foram  adicionados  em
por Formato | anormais ndo ha uma diferenciacdo | dados anormais a  cor
das informacgdes, como a utilizacdo de | vermelha, bem como em
vermelho ou rosa. Bem como auséncia | erros. Assim como O recurso
de intermiténcia visual. de intermiténcia visual nas
situacbes como apresentada
na Figura 5.
Conciséo Analise preditiva — O usuario ndo é | Foi adotado o sistema de

liberado do  preenchimento  das
unidades de medidas em campos que
solicitem algum dado especifico.

Analise prospectiva — Bem como
apresentadas nas indicacbes  dos
usuarios, ocorreram dificuldades neste
sentido

para a utilizacdo e

compreensdo dos dados solicitados.

mascara de caracteres para
resover o problema dos
campos que solictem dados
especificos como, medidas e

valores financeiros.

Consisténcia
de Dados

Analise preditiva — N&do had um

padrdo de significados, bem como
apresentado nas caixas de mensagens,
exemplo contido na Figura 6. Nas
tem o mesmo icone

quais para

representar o sentido da mensagem.

Para a solugdo deste

problema, foi utilizada a

simbologia ~ mais  simples

existente:  vermelho  para

indicar erros e problemas

graves, amarelo para indicar




atencdo e verde para indicar

validagdo aceita.

Compatibilid
ade

Analise preditiva — Ndo ha uma
significacdo das cores, na qual a cor

azul apresenta perigo, atencdo e

validacdo. Bem como o padrdo de

cores para 0sS componentes e

background sdo cores  escuras,

de

das

podendo ocasionar  problemas

identificacio e  compreensdo

informacoes.

Para resolver o problema da
significacdo foi adotado o
da
de

consisténcia de dados. E

mesmo  procedimento

solucéo anterior
para 0 background foi
adotado a cor marfim claro,
e para informacdes de textos
a cor preta, e para 0s demais
componentes o padrdao de

interface da linguagem Java.

A Figura 4 mostra o protdtipo da interface contida na Figura 1, na qual teve os

problemas

juntamente com a contribuicdo dos usuarios.

detectados e melhorados com base nos conhecimentos de um design,

Dados Pessoais
Nome:
RG:

CPF:

¥ ox K %

Nacnionalidade:

Home Conjuge:

CPF Conjuge:

Dados Bancarios
Banco:
Agéncia:
N° da Conta:
Cidade:

Os problemas

BRASTLEIRO ~

NAO INFORMADO Banco

Endereco
Endereco: *
Bairro: *

CEP: * 57885-000 Selecionar CEP

Cidade: TTACURUBI - RS

Contatos
Telefone Movel: () -
Telefone Fixo: () -

E-mail:

Observacio:

Dados Profissionais
Empresa:
Telefone: )y -

Cargo: *
Endereco:
E-mail:

Renda:  |R$0000,00

‘Operacbes
© salvar

<3 Limpar Campos
Legenda

Dados Obrigatdrios: (*)

@ Ajuda

[E] cancelar

Figura 4. Interface de cadastro de clientes.

de intermiténcias visuais foram resolvidos com a nova modelagem

da interface, na qual, no exato momento em que um determinado dado esté incorreto, a

interface transmite por meio de modificacdo do estado dos componentes uma mensagem

que algo estd incorreto. Bem como a Figura 5 mostra, apds a insercdo de um CPF

incorreto, a modelagem € acionada.



Dados Pessoais
Home: * |LUCAS

RG: * 0000000000

. _ Insira um CPF valido!
Nacnionalidade: * | BRASILEIRO - ——

Figura 5. Notificacdo de problema em campo

As caixas de mensagens receberam simbolos adequados para sua comunicagdo visual,
como mostra a Figura 6, com o mtuito de abordar ao usudrio uma representagdo mais
coerente com a cognigdo humana.

@ Mensagem de Erro *

Erro: Nao foi possivel encontrar o Banco de Dados!

| ok | | [ Mais Detalhes | © Ajuda |

Figura 6. Mensagem adequada para apresentacio de erros.

6. Consideracoes Finais

Neste trabalho foram abordadas, questdes que evidenciam a importancia de
mvestimento nos projetos de softwares relacionados com a IHC. Com os resultados
obtidos do checklist foram detectados os problemas de interacdo e com a correlagdo das
mformacdes coletadas das analises preditivas e prospectivas, como solugdo foram
propostas interfaces ergondmicas e que estdio de acordo com o checklist, como
consequéncia menos impactante a cognicdo do usuario.

Foram consideradas avaliacdes preditivas para extrair informagdes especificas
das iterfaces, para possibilitar que a modelagem dos prototipos fosse mais detalhada.
Com a finalidade que a mterface seja de fato entregue ao usuario com a melhor
qualidade possivel, foram adaptadas questdes do Ergolist e aplicadas aos usuarios, com
o intuito de coletar informagdes pertinentes a usabilidade do software na visdo dos
usuarios. Logo, a unido das informagdes coletas dos usudrios com a andlise preditiva,
resultou em uma base informacional para propor melhoras de acordo com os
conhecimentos do desenvolvedor e a opinido dos usuarios.

Este método de avaliacdo, considerando usuarios e designers ao mesmo tempo,
mostrou-se  eficiente na modelagem de wuma interface ergondmica. Bem como
apresentado, quando as informagdes foram correlacionadas surgiram padroes de
mformacdes a serem seguidos, e por fim a aplicagdo das duas técnicas juntas promoveu
uma interacdo da interface mais satisfatoria.



6.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, pode-se considerar a aplicagdo da técnica preditiva
desenvolvida por Nielsen nas novas interfaces, com o mtuito de avaliar a nova
usabilidade do sistema por meio das dez heuristicas de usabilidade propostas pelo autor.
Sendo assim avaliando o nivel de usabilidade da aplicagdo por outro método de
avaliacao.

Para que o usudrio tenha cada vez mais interagdo com a aplicacdo, podem ser
aplicados conceitos de interface ubiqua, na qual promove uma interagdo com o usuario
sem que ele perceba a acdo da aplicacdo. Surge como exemplo, uma interface que
procura se adaptar-se a utilizagdo do sistema, reduzindo automaticamente a
luminosidade da tela de acordo com a hora do dia, para que possa promover ao usuario
maior conforto na utilizacdo do software.

A utilizagdo de mecanismos de auxilio a interacdo da interface com o usudrio, na
qual indique o que cada processo rd executar. Tendo em vista caso o usuario necessite
de auxilio automatizado, e que este mecanismo tenha carater opcional para o usuario.
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