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Resumo

A presente monografia de conclusdo de curso tem como objetivo explicar o conceito
de usabilidade e sua aplicagdo através de algumas diretrizes previamente
fundamentadas. Os estudos sobre a Interagdo Humano-Computador e a avaliagao
da usabilidade possibilitaram o aprimoramento da usabilidade no desenvolvimento
de softwares, facilitando seu uso e ajudando a conhecer melhor os usuarios e suas

respectivas necessidades.

O foco principal desta monografia é a usabilidade na Web, que assumiu uma
importancia impar no que diz respeito a internet e aos sites, pois, com a enorme
oferta desses, os usuarios desenvolveram uma notavel impaciéncia e insisténcia por
uma gratificacdo e satisfacdo imediata. Assim, foram criadas diretrizes de
usabilidade na Web que ajudam o usuario a atingir os seus objetivos dentro do site.
A partir das diretrizes apresentadas nesta monografia foi possivel realizar um estudo
de caso avaliando sites quanto a sua usabilidade, comparando seus recursos com

as diretrizes estudadas e formulando as conclusdes pertinentes ao tema.

Palavras-chave: usabilidade, interagdo humano-computador, interface, design.



Abstract

The present college final paperwork has as objective explain the concepts of usability
and its application through previously fundamented guidelines. The studies between
Human-Computer Interaction and usability evaluation that made possible the improve
of usability on software development, facilitating its use and help to know better the

users and its respective needs.

The main focus of this paper is the usability on the Web, which assumed a unique
importance in relation to the Internet and websites, because with the huge supply of
these, users have developed a remarkable impatience and insistence on immediate
gratification and satisfaction. Thus, we created guidelines for Web usability to help
users achieve their goals within the site. Based on the guidelines presented in this
paper work was possible to conduct a case study evaluating sites on its usability,
comparing its features with the guidelines studied, and making conclusions about the

theme.

Keywords: usability, Human-Computer Interaction, interface, design.



Lista de llustragoes

Figura 1. Esquema do conceito de usabilidade.................cccuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 19
Figura 2. Trés dimensdes das diferentes experiéncias de USUArios.................cc....... 21
Figura 3. Exemplo de design negligente as convengdes de usabilidade. ................. 37

Figura 4. Exemplo de icones de redimensionamento de fonte na homepage do site

Figura 5. icone para mudar a cor da fonte e do fundo do Site da DAC..................... 46
Figura 6. Site da DAC com estilo utilizado para aumentar o contrate do texto com o
10T [ RSP 47

Figura 7. Exemplo de texto em formato de imagem do site da empresa Loony

JEANSWEA . ...ttt e e e et p e 48
Figura 8. Exemplo de interface de busca fora dos padrdes de usabilidade .............. 50
Figura 9. Homepage do site da empresa STB .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiie 51
Figura 10. Pagina de resultado da busca do site da empresa STB............ccceuvveeeeee 52

Figura 11. Pagina do site da agéncia STB com exemplos de elementos de link

o]0 {1] 0o [ TSP PPPPPPPRRR 53
Figura 12. Mapa do site da agéncia STB ..............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiie 54
Figura 13. Pagina inicial do site da empresa Interluz...............ccccooeiiiniiiies 55
Figura 14. Homepage do site da empresa Interluz...............cccooooiiiiiiiiiiii e, 55
Figura 15. Pagina do site da empresa Interluz...............ccccoiiiiiiiiii i, 56
Figura 16. Pagina de Portfdlio do site da empresa Interluz..............ccccvvviiiiiiiiiiinnnns 56
Figura A.1. Relatorio “Painel” do Google ANalYliCs .............euveiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 56
Figura A.2. Relatério “Navegadores” do Google AnalytiCs ..........ccovvvviiiiiiiiiieeeieeenns 56
Figura A.3. Relatério “Cobertura regional” do Google Analytics..........ccccceeeeeeeeeennnns 60

Figura A.4. Relatorio “Lealdade do visitante” do Google Analytics..............cccuvveuenneee 60



Lista de Graficos

Grafico 1. Percentual de usuarios x quantidade de telas cheias visualizadas



Lista de Tabelas

Tabela 1. Exemplo de proposta de Guideline

Tabela 2. Tamanhos de texto reComMeNndAVEIS. ........coueeeeee e

Tabela 3. Nivel de Legibilidade das diferentes combinacdes de cores.....................



BCCL
CSS
DAC
IHC
LAB

Unicamp

Lista de abreviaturas e siglas

Biblioteca Central Cesar Lattes
Cascading Style Sheets
Diretoria Académica da Unicamp
Interagdo Humano-Computador
Laboratério de Acessibilidade

Universidade Estadual de Campinas



SUMARIO

1] (oo 11 o= o 1P 12
1. Interacdo Humano-Computador ............ccoiiiiiiiiiiiiiiicc e 14
1.1 Fatores HUMANOS .....coooiiiiiiii et e eeeaes 15
LS R T Y o =Y o o= T LSRR 15
L 2 |V 1= o T - PO EPPPPP 16
L I TN (=Y o o= T LSO UPPUTRRPPPIN 16
2. USADIAAde ... 18
2.1 Definicdo de Usabilidade ..o 20
2.2 Avaliagdo da Usabilidade ..........ccooviriiiiiiiiiie e 22
2.2.1 Heuristicade NielSen ... 22
2.2.2 Percurso CognitiVO ........uuuiieiieiieeeeee et 24
2.2.3 ReViSA0 de GUIAENINES ........cceeeeeeeeeieee e 25
2.2.4 Teste de Usabilidade............coovieiiiiiiiiiiii e 27
2.2.5 Avaliagdo de Dados de LOg......cccoviiiiiiiiiiiiiiceeeiiie e 29
3.  Usabilidade NaWeb ... 31
3.1 Diretrizes de Usabilidade na WEB..............oiiii i 32
3. 1.1 HOMEPAGE ... e 34
3.1.2 Convencgdes de projeto e diretrizes de usabilidade............cccccceeeeee.. 36
31,3 LINKS . nnnnnes 38
3.1.4 BOAO VORAI...... e 39
3.1.5 Rolagem das PAGINGS...........uuuuuuumumiiiiiiiiiiiiiiiii e 40
3.1.6 Leitura e Legibilidade ...........ccoooiiiiiiiiiiii e 42
3.1.7 Sistema de BUSCA ........uuuuii e 49
V7 S =53 (0T [0 0 [= o= =T o J RSP 51
ST O o o] [0 F= o 1= 57
YN o121 0 (o [ To N0 NPT 58

Referéncias BibliografiCas.........ccoooei i 61



12

INTRODUGAO

Desde o seu surgimento, a Internet tem sido utilizada por um numero crescente de
pessoas em todo o mundo, tornando-se cada vez mais popular e importante no
cotidiano dos seus usuarios. Com essa popularizagdo, o numero de sites na Web

cresceu, juntamente com as expectativas desses usuarios com relagao a eles.

Ao navegarem em um site, 0os usuarios esperam que o mesmo seja eficiente e
agradavel para que possa concluir o seu objetivo com éxito, seja ele realizar uma
pesquisa sobre um determinado produto ou assunto, ler uma noticia ou trocar
mensagens entre 0os amigos, por exemplo. Caso o usuario ndo consiga entender
como usar e navegar em um site em poucos minutos, 0 mesmo se sente insatisfeito

e acaba o abandonando.

Diante deste fato, a usabilidade, cuja definicdo é avaliar a qualidade de uma
ferramenta e definir a facilidade com que as pessoas podem utiliza-los a fim de
realizar uma tarefa especifica, assumiu uma grande importancia na economia da

Internet.

O objetivo desse trabalho € explicar o que € usabilidade e sua importancia no mundo
da Internet, propondo diretrizes que contribuam para um uso eficiente e agradavel

dos sites, além de expor técnicas de avaliagdo desse conceito.

No primeiro capitulo dessa monografia, definiremos o que é Interagdo Humano-
Computador e exploraremos os fatores humanos que séo considerados no dialogo
entre usuarios e computadores, fundamentais para o entendimento de suas reais

necessidades e expectativas em relagdo ao ambiente computacional.

No capitulo 2, explicaremos e definiremos o que é usabilidade e como esta se tornou
importante no design de softwares. Abordaremos a avaliagdo da usabilidade,
objetivando e expondo métodos que auxiliam na realizagdo desta, como: avaliagao

heuristica de Nielsen, que se baseia numa estrutura de pré-requisitos (paradigmas)
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de usabilidade e o proprio Teste de Usabilidade, que avalia o atendimento das
expectativas dos usuarios durante o uso de um software, levando em conta o tempo

€ sucesso na realizacdo de determinada tarefa.

Ja no capitulo 4, abordaremos a usabilidade na Web e explicaremos o motivo desta
ter sido de suma importancia nesse universo, onde foi popularizada. Além disso,
descreveremos técnicas e diretrizes ligadas a elementos presentes em um site que
melhoram a usabilidade deste, como a legibilidade e as conven¢des de padrbes de

design.

Como estudo de caso, no capitulo 5, sera realizada uma avaliagao de usabilidade de
dois Websites, onde sera verificado se os mesmos seguem as diretrizes expostas no
capitulo anterior. Essa abordagem visa a realizagdo de um contraponto entre um site
que atende aos principais requisitos de usabilidade e outro que apresenta falhas

graves nesse aspecto.

Finalizando a monografia, apresentaremos as consideragdes finais, resgatando
alguns pontos-chave da discussao da usabilidade como ferramenta indispensavel na
web e comentando os resultados obtidos no estudo de caso, como forma de dar

énfase aos conceitos estudados.



14

1. INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR

Quando as primeiras geragdes de computadores foram criadas, a utilizagdo destes
tinha como foco principal profissionais da area da computagdo. Com isso, 0s
desenvolvedores de software ndo se preocupavam em produzir interfaces “telas” de

facil interacao entre usuario-maquina.

No inicio dos anos 80, a utilizacdo de computadores deixou de ser um mecanismo
de trabalho apenas de pesquisadores e especialistas da area de informatica e
comecgou a ganhar espacgo entre os usuarios comuns. Com o aumento expressivo da
utilizagao por pessoas com pouca experiéncia em informatica, houve a necessidade
de aprimorar o desenvolvimento de interfaces, tornando-as mais confiaveis e faceis

de serem compreendidas.

Tal preocupacdo fez com que pesquisadores analisassem as capacidades e
limitagbes humanas, estudando a interacdo entre o homem e os sistemas
computacionais e procurando entender como se davam o0s processos psicologicos

das pessoas durante essa interagao.

Esse estudo foi denominado Interagdo Humano-Computador (IHC), que envolve
areas como: Ciéncia da Computagdo, Psicologia, Ergonomia e Sociologia,
disciplinas buscadas para entender e aprimorar o conceito de uma pessoa
interagindo com um computador. Rocha e Baranauskas (2000, p.14) definem IHC
como uma “disciplina preocupada com o design, avaliagdo e implementagdo de
sistemas computacionais interativos para o uso do homem e com o estudo dos

principais fendbmenos ao redor deles.”
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1.1 Fatores Humanos

O didlogo entre usuarios e computadores € estabelecido através da interface de um
sistema. Quando fatores humanos sao considerados na producgao de interfaces, este

dialogo acontece em harmonia.

Existe uma area de estudo dedicada a aplicar o que é de conhecimento da ciéncia

ao design e a construgao de maquinas, denominada Engenharia Cognitiva.

A Engenharia Cognitiva tem como meta compreender a relevéancia dos fatores e

comportamentos humanos na producao de interfaces.

Ao falarmos de interagdo entre usuarios e computadores, a Engenharia Cognitiva
fornece alguns aspectos que ajudam a entender as necessidades do usuario na

utilizacdo de computadores, entre eles, a percep¢ao, a memoria e a atencao.

1.1.1 Percepgao

Quando o usuario interage com a interface de um sistema, este faz uso de
conhecimentos e experiéncias anteriores na sua utilizagdo. Portanto, € importante

que a interface disponha as suas informac¢des de maneiras facilmente perceptiveis.

A percepcao da informagao se da através de elementos transmitidos pela interface,
como simbolos graficos, textos, cores, etc., e ndo pode haver ambiguidade nas
informagdes, pois a compreensao errada destas pode transmitir ao usuario um
resultado diferente do esperado, gerando, assim, uma frustragdo por parte do

mesmo.
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1.1.2 Memoria

Segundo Valente (2004, p.20), “a memodria € nossa capacidade de armazenar e

recuperar informacgdes e a eficiéncia em utiliza-la para determinada tarefa.”

A memoria humana é um mecanismo de informagdes sensoriais, ou seja, 0 caminho
da entrada de informacbes se da através dos sentidos do corpo. As informacdes
recebidas pelo depdsito da memodria sdo filtradas, processadas, codificadas e

relacionadas com outras informagdes dentro de um contexto.

A memdria pode ser classificada em dois tipos: de curta duragdo, que absorve
apenas uma interpretagdo imediata dos acontecimentos, e de longa duracéo, que

armazena as informagoes e podem ser acessadas pela pessoa durante toda a vida.

Na utilizacdo do computador, a memoria se faz presente pelo usuario no momento
de interagir com o software. Quanto maior o numero de acessos ao software, mais
informacdes do funcionamento ficarao gravadas na meméaria. Portanto, fazer uso de
simbolos graficos na composigao da interface como imagens, icones, cores, faz com
gue se ganhe mais destaque nos componentes do software, facilitando a utilizagéo

do mesmo.

1.1.3 Atencao

A atencdo, segundo Valente (2004, p.19), pode ser definida como “a selegcédo de

tarefas para se concentrar dentre varias ao nosso redor, em dado momento.”

A atengao é classificada em: atencdo focalizada, referente a habilidade de se

concentrar em um evento especifico em meio a outros, e atencdo dividida, que

necessita atender a mais de um evento ao mesmo tempo.
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Em um projeto de interfaces, € necessario haver um balanceamento entre o que
precisa de atencao focalizada e o que precisa de atengao dividida. Para focar a
atengao do usuario para a tarefa mais importante, deve-se planejar a arquitetura da

interface, tornando-a simples e significativa.
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2. USABILIDADE

O termo usabilidade é utilizado para avaliar a qualidade de uma ferramenta ou
objeto e definir a facilidade com que as pessoas podem utiliza-los a fim de realizar
uma tarefa especifica. Na IHC e na Ciéncia da Computacao, usabilidade refere-se a
simplicidade e facilidade com que uma interface, um programa de computador ou um

site pode ser utilizado.

A partir dos estudos da IHC, as interfaces foram adaptadas aos seus usuarios e as
maneiras como eles realizam suas tarefas, oferecendo usabilidade e proporcionando
uma produtividade eficaz em relagéo a utilizagdo do sistema. Ao interagirem com um
sistema que facilita o aprendizado, atingindo seus objetivos com menos esforgo,
tempo e erros, os usuarios se sentem confiantes e satisfeitos com o software.
Empresas que investem em ergonomia e usabilidade no desenvolvimento de
sistemas veem um aumento em sua produtividade e numeros de vendas, diminuigao
do tempo de treinamento e da estrutura de suporte, além da melhoria de sua

imagem no mercado.

A norma I1SO 9241 (1998) define usabilidade como “a capacidade que um sistema
interativo oferece a seu usuario, em determinado contexto de operacdo, para a

realizacao de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.”

Para melhor compreenséao da sua definicao, a norma ISO 9241-11 esclareceu outros

conceitos de usabilidade, como mostra a Figura 1, publicada por Dias (2003, p.27).
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.. Objetivos
Usuario +
I
Usabilidade: objetivos atingidas com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo
Tarefa |

!

Equipamento Eficacia
Ambiente Resultado da Eficiéncia
Interagdo
Satisfacao

Produto

Figura 1. Esquema do conceito de usabilidade (DIAS, 2003, p.27)

A usabilidade se revela quando os usuarios empregam o sistema para
alcangar seus objetivos em um determinado contexto de operagao, sendo
caracterizada pelo nivel de eficacia, eficiéncia e satisfagdo alcangado pelo
usuario durante o seu uso (CYBIS 2007, p.173).

Cybis (2007, p.173-174) define eficacia como “a capacidade que os sistemas
conferem a diferentes tipos de usuarios para alcangar seus objetivos em numero e
com a qualidade necessaria”, eficiéncia como “a quantidade de recursos (por
exemplo, tempo, esforgo fisico e cognitivo) que os sistemas solicitam aos usuarios
para a obtengao de seus objetivos com o sistema” e satisfagdo como “a emogéo que
os sistemas proporcionam aos usuarios em face dos resultados obtidos e dos

recursos necessarios para alcancar tais objetivos”.
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21 Definicao de Usabilidade

Segundo Nielsen (1993, p.26), “a usabilidade possui multiplos componentes e €&

tradicionalmente associada a cinco atributos de usabilidade”, apresentados a seguir:

e Aprendizado (learnability): o sistema deve ser facil de aprender para que o
usuario possa rapidamente comecar a interagir com ele. Este € considerado o
atributo de usabilidade mais importante, por ser a primeira experiéncia do
usuario com sistema. A facilidade de aprendizagem € avaliada em fungédo do
tempo que o usuario leva para atingir um grau suficiente de habilidade na
execucgao de suas tarefas no sistema;

o Eficiéncia (efficiency): o sistema deve ser eficiente no uso, de modo que, uma
vez aprendido, o usuario tenha um elevado nivel de produtividade;

e Memorizagdo (memorability): as funcionalidades do sistema devem ser faceis
de recordar, de modo que o usuario, ao voltar a usa-lo depois de certo tempo,
nao tenha novamente que aprender sobre elas;

e Erros (errors): o sistema deve ter uma baixa taxa de erros e, caso ocorram,
este possa ser facilmente recuperado. Além disso, erros criticos nao devem
ocorrer durante a sua utilizagao;

o Satisfagao (satisfaction): o sistema deve ser agradavel de usar, de modo que

0s usuarios se sintam subjetivamente satisfeitos ao utiliza-lo.

Para Rocha e Baranauskas (2000, p.32) “o que se pode compreender dos principios
de usabilidade é que eles tratam basicamente de dois aspectos: a tarefa e as
caracteristicas dos usuarios”. Logo, mais uma vez, é essencial conhecer o usuario
para se desenvolver um sistema utilizavel. Conhecer os principais modos de
classificar usuarios ajuda a desenvolver um bom design de sistema que atenda a

uma maior diversidade desses.

Segundo as autoras (2000, p.32), “na analise do usuario sua experiéncia € um fator
relevante, e essa experiéncia deve ser analisada em trés dimensdes: com relagdo ao

uso do sistema, com relagdo ao uso de computadores em geral e com relagdo ao
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dominio da aplicagao”. Nielsen (1993, p.44) apresenta essa diferenciagdo em uma

representacao grafica denominada de cubo do usuario (Figura 2).

Rocha e Baranauskas (2000, p.32-33) lembram que “o importante é ressaltar que o
uso do sistema altera, e tem como um de seus objetivos, a categoria do usuario (um
novato ndo € um eterno novato) e isso tem importantes implicagdes no design”.
Algumas interfaces focam seu publico em novatos, possuindo como caracteristica
principal a facilidade de aprendizagem. No entanto, a maioria das interfaces tem seu
projeto orientado tanto para usuarios experientes quanto para os iniciantes, devendo
abranger os dois publicos, e assim, buscar que os atuais novatos sejam futuros
expertos. Predominantemente, interfaces que se mostram eficientes para novatos
também o sdo para especialistas, mas sempre existe a possibilidade de desenvolver
variados estilos de interacédo, fazendo com que os usuarios iniciem aprendendo um

estilo basico e depois migrem para outros mais complexos e eficientes.

Experto no dominio

&~

Experto no sistema

Novato em ~ Experto em

computadores computadores

Novato no sistema .
Novato no dominio

Figura 2. Trés dimensdes das diferentes experiéncias de usuarios (adaptado de NIELSEN, 1993,
p.44)
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2.2 Avaliagao da Usabilidade

O objetivo da avaliagdo da usabilidade em um sistema € verificar o desempenho
(eficacia e eficiéncia) da interagdo que ocorre com o usuario e obter indicios do nivel
de satisfacdo do mesmo, avaliando a funcionalidade do sistema, o efeito da interface
junto ao usuario e identificando problemas de usabilidade durante as tarefas

especificas realizadas no sistema.

Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p. 163) “a avaliagao deve ocorrer durante
todo o ciclo de vida do design e seus resultados utilizados para melhorias gradativas

da interface.”

Considerando o objetivo acima, existem alguns métodos que auxiliam nesta
avaliagdo de usabilidade, entre eles: avaliacdo heuristica de Nielsen, percurso
cognitivo, revisdo de Guidelines (quando houver), teste de usabilidade e analise de

dados de log.

2.2.1 Heuristica de Nielsen

A avaliagdo da usabilidade conduzida através das heuristicas de Nielsen produz
otimos resultados pela rapidez, facilidade de aplicagao, baixo custo e quantidade de
problemas diagnosticados. Essa avaliagdo € realizada por especialistas em
ergonomia e usabilidade, que “examinam o sistema interativo e diagnosticam os
problemas ou as barreiras que os usuarios provavelmente encontrardo durante a
interacéo” (CYBIS, 2007, p.183).

Esse tipo de avaliacao é realizado através de uma inspecao da interface com base
em uma lista de heuristicas de usabilidade. Essa lista forma um conjunto de regras

que descrevem as propriedades comuns de interfaces usaveis.

Dias (2003, p.55, apud Nielsen, 1993) lista as heuristicas de usabilidade:
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o Visibilidade do estado atual do sistema: o sistema deve sempre manter
informados os usuarios a respeito do que esta acontecendo, por meio de
feedback' apropriado em tempo razoavel;

e Correlagdo entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem
do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares, ao invés de utilizar
termos técnicos. As convengdes do mundo real devem ser seguidas, fazendo
com que as informacgdes aparecam em ordem légica e natural ao usuario;

e Controle e liberdade do usuario: os usuarios podem, por engano, selecionar
funcdes do sistema erroneamente. Diante desta situagdo, os mesmos precisam
encontrar uma maneira de sair do estado indesejado sem maiores problemas.
Deve ser possibilitado ao usuario desfazer ou refazer operacoes;

e Consisténcia e padroes: os usuarios ndo devem ter que adivinhar que
palavras, situagdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa;

e Prevencao de erros: melhor do que boas mensagens de erro € um projeto
cuidadoso que previna, em primeiro lugar, a ocorréncia de erros;

e Reconhecimento ao invés de memorizagao: objetos, acdes e opgdes devem
ser visiveis. O usuario nao deve ser obrigado a lembrar de informagdes ao
passar de um dialogo a outro. As instrugdes de uso do sistema devem estar
visiveis ou facilmente acessiveis quando necessario;

o Flexibilidade e eficiéncia de uso: deve ser permitido ao usuario personalizar
ou programar agdes frequentes. Devem ser implementados aceleradores para
serem adotados por usuarios experientes;

e Projeto estético e minimalista: os dialogos ndo devem conter informagao
irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade extra de informagdo em um
didlogo compete com unidades relevantes de informagdo e diminuem sua
visibilidade relativa;

e Suporte aos usuarios no reconhecimento, diagnéstico e recuperagao de
erros: as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara, sem
codigos, indicando precisamente o problema e sugerindo solugdes;

e Informagdes de ajuda e documentagao: a documentacédo do sistema deve

sempre estar disponivel ao usuario, mesmo que o sistema seja facil de usar. A

' Feedback ¢é o processo de fornecer dados a uma pessoa ou grupo ajudando-o a melhorar seu
desempenho no sentido de atingir seus objetivos (ATTENDER, 2010).
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documentacdo de auxilio ao usuario deve ser facil de pesquisar, focada nas

tarefas que o usuario costuma realizar com o sistema e ndo muito extensa.

2.2.2 Percurso Cognitivo

Percurso cognitivo € um método de inspegéo de usabilidade focado na avaliagédo do

design quanto a sua facilidade de aprendizagem através da exploragao.

A avaliagdo da usabilidade baseada no percurso cognitivo se da através de uma
simulagdo do usuario “‘caminhando” na interface para executar tarefas comuns.
Todas as tarefas executadas do sistema sdo examinadas, desde as mais frequentes

as mais criticas.

Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p.201), “percurso cognitivo avalia cada passo
necessario para a realizacdo de uma tarefa com o objetivo de descobrir erros de

design que podem dificultar a aprendizagem por exploragao”.

O processo de percurso € dividido em duas fases: fase preparatoria e fase de

analise.

Rocha e Baranauskas (2000, p.188) caracterizam a fase preparatéria como a fase
em que os “analistas definem tarefas, sequéncias de acdes para cada tarefa,
populacdo de usuarios e a interface a ser analisada”. Nesta fase, quatro aspectos

devem estar esclarecidos:

e Quem sao os usuarios do sistema? Podem ser definidos de maneira simples e
geral, como “pessoas que usam Windows”, por exemplo.

e Quais tarefas serao analisadas? Todas as tarefas do sistema podem ser
analisadas, desde as mais basicas as mais complexas. A sele¢ao dessas tarefas
devera ser baseada em resultados de estudo de mercado, analise de
necessidades, andlise de conceito e analise de requisitos (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2000, p.190).
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e Qual é a correta sequéncia de agoes para cada tarefa e como podem ser
descritas? Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p.188), “para cada tarefa,
deve haver uma descrigcdo de como se espera que o0 usuario veja a tarefa antes
de aprender sobre a interface”. Além disso, € necessario descrever as
sequéncias de agdes para resolver a tarefa na atual interface

e Como é definida a interface? A definicao da interface deve descrever os
caminhos que antecedem cada acao requerida para concluir as tarefas

analisadas, como também a reacgao da interface para cada uma de suas agoes.

A fase de analise do percurso consiste em examinar cada agao do caminho
da solugao e tentar contar uma estéria verossimil de como o usuario iria
escolher aquela agao. Estérias verossimeis sdo baseadas em suposigcoes
sobre objetivos e conhecimento do usuario, € no entendimento do processo
de solugdo de problemas que possibilitara ao usuario escolher a agao
correta. (ROCHA e BARANAUSKAS, 2000, p.191)

Os analistas, ao contarem suas historias, devem responder as seguintes questodes:

e Os usuarios fardo a agao correta para atingir o resultado desejado?

e Os usuarios perceberao que a agao correta esta disponivel?

e Os usuarios irdo associar a agao correta com o efeito desejado?

e Se a acado correta for executada os usuarios perceberdao que foi feito um

progresso em relagao a tarefa desejada?

Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p.192), “a falha em qualquer uma das

questdes implicara em problemas com a interface.”

2.2.3 Revisao de Guidelines

Guidelines sao orientagcdes ou recomendacdes que devem ser consideradas na
elaboracao e avaliagao de um software com o objetivo de ajudar a garantir uma boa

usabilidade. Essas orientagbes formam um conjunto de principios norteadores do
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design, podendo ser elaboradas por qualquer participante da criacdo e avaliagao de

uma interface.

As guidelines abrangem qualquer elaboragao de interface e podem fazer parte de
apenas um ou varios projetos. Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p.124), “o uso
de guidelines nao deve ser entendido como uma ‘receita de design’™, mas sim como

diretrizes que ajudam a buscar uma melhor usabilidade de uma interface.

Um exemplo de guideline citado por Rocha e Baranauskas (2000, p.124) é a definida
como “falar a lingua do usuario”: a lingua deve ser entendida de forma ampla, no
contexto socio-cultural estabelecido pelo publico alvo. Uma interface que fale a
lingua do usuario ajuda-o a interagir com o sistema de forma eficiente. Um contra-
exemplo bastante simples dessa guideline é o caso de um editor de textos
desenvolvido para criangas, que tinha como opgao de menu, para a escolha do tipo
de letra, o termo “cursiva”. Essa palavra n&o faz parte do vocabulario da maioria das
criangas em processo de alfabetizagdo, que conhecem apenas os termos “letras de

forma” e “letras de mao”.

Segundo Rocha e Baranauskas (2000, p.126), “a definigdo de guidelines a serem
utiizadas no design de determinado sistema deve ser acompanhada de

exemplificagao de seu uso, excegdes e dados psicoldgicos que a justifiquem.”

Para que se possa fazer uma boa avaliagdo de guidelines, essas precisam estar
bem definidas para que n&o sejam interpretadas de maneira equivocada e ambigua.
A tabela 1 mostra um exemplo de guideline bem definida, que facilitara o julgamento

de sua aplicabilidade durante a avaliagao.
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Guideline

Adotar uma organizagao consistente para as posi¢coes na tela, dos

varios elementos do sistema

Exemplo

Posicao para titulos

Area para dados de saida
Area para opcdes de controle
Area para instrugdes

Area para mensagens de erro

Area para entrada de comando

Excecao

Pode ser desejavel mudar formatos para distinguir entre tarefas

diferentes

Comentario

Consisténcia ajuda na orientagéo do usuario

Tabela 1. Exemplo de proposta de Guideline (ROCHA e BARANAUSKAS, 2000, p.126)

2.2.4 Teste de Usabilidade

A avaliacao baseada nos testes de usabilidade foca a qualidade das interagdes

instituida entre o usuario e o sistema, tendo como objetivo verificar os problemas de

usabilidade, medir o seu impacto sobre as interacdes e identificar o que esses

problemas causam na interface.

Este teste envolve os usuarios reais ou um grupo que representa o publico-alvo do

sistema realizando um simulado com tarefas especificas, ou seja, trata-se de testar

um software em uma situacao real ou o mais proximo possivel.

Rocha e Baranauskas (2000, p.205) listam as quatro etapas que compdem este

teste:

1. Preparagao

Nessa etapa garante-se que todos os equipamentos necessarios para a

realizagéo do teste estejam prontos para serem utilizados.
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2. Introdugao
Nessa etapa ocorre a apresentacao da situacao de teste ao usuario. Esta possui
um valor importante para a avaliagcdo. Os usuarios devem estar cientes de

alguns pontos importantes:

e O propésito do teste é avaliar o sistema e nao o usuario;

e Os usuarios ndo devem se preocupar em impor as suas observagdes e
criticas;

e Os resultados do teste servirao para melhorar a interface do usuario;

e Relembrar que o sistema é confidencial e ndo deve ser comentado com
outras pessoas, pois estas podem se tornar participantes de um novo teste;

e A participagdo no teste € voluntaria e, caso o usuario deseje, pode ser
interrompida a qualquer momento;

e Os resultados do teste ndo serédo colocados publicamente e 0 anonimato do
participante estara garantido;

e Explicar sobre o uso de gravagdes de video ou audio que podem ser feitas
durante o teste (o ideal € ndo gravar a face do usuario);

e Explicar que podem fazer qualquer pergunta durante o teste, porém nem
sempre o designer ira ajuda-los ou responder suas questbes para nao

induzi-los a realizar uma agao que 0s mesmos nao esperam.

3. Teste
Durante o teste, para evitar confusao, deve ser escolhido somente um designer
para falar com o usuario. O designer precisa estar ciente que qualquer tipo de
comentario ou expressdes sobre o desempenho do usuario deve ser evitado e

gue nao se deve auxiliar o usuario, salvo em casos de extrema dificuldade.

4. Sessao final
Depois de completado os testes, os participantes sdo convidados a responder

um questionario especifico ou a fazer comentarios ou sugestdes gerais.

Dentre os métodos de avaliagao, o teste de usabilidade € o mais eficaz em detectar

erros, porém, em virtude da quantidade razoavel de usuarios utilizados no teste, do
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tempo gasto, do custo dos equipamentos utilizados (cameras de video ou audio,
software de monitoramento, laboratério de usabilidade) e das gratificagcdes
fornecidas aos participantes do teste, o seu custo € muito alto, podendo chegar a 50
vezes o custo de avaliagdes realizadas através das heuristicas de Nielsen ou pelo

percurso cognitivo.

2.2.5 Avaliacao de Dados de Log

Segundo Cybis (2007, p.205), “dados de log registram o momento, o tipo de
solicitacdo que um servidor de aplicagdes recebe e o recurso que este fornece a

seus clientes”. A analise de log é realizada mais comumente em Websites.

Esses dados sado interessantes para analistas de usabilidade, pois
representam vestigios de interagdes auténticas e, por isso, permitem que se
tenha uma visdo do contexto dos usuarios. Infelizmente esses dados nao
sdo detalhados, sdo extremamente numerosos e desorganizados. Sua
analise s6 é possivel por meio de uma ferramenta de software para
mineragdo de dados. As ferramentas tradicionais sdo orientadas para a
analise de frequéncia de acesso (CYBIS, 2007, p.205).

Ferramentas como o WebTrends, Urchin e GoogleAnalytics podem ser Uteis para a
avaliagao de usabilidade de um Website, pois € possivel conhecer, por exemplo, o
local mais frequente onde os usuarios abandonam o caminho previsto, a quantidade
de vezes que uma pagina de erros foi exibida e as paginas de ajuda que foram

acessadas.

O WebTrends € uma ferramenta de Web analyticsz, que coleta e apresenta

informacdes sobre o comportamento dos usuarios em um Website.

2 Web analytics & o processo de medicdo, coleta, analise e a producdo de relatérios de dados de
navegacéo e interacdo com o objetivo de entender e otimizar o uso dos sites e paginas na Internet
(WIKIPEDIA, 2010).
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O software Urchin analisa o trafego para um ou mais sites e fornece relatérios faceis
de entender sobre seus visitantes, por exemplo, de onde eles vém, como usam seu

site, 0 que os converte em clientes.

O Google Analytics € uma solugao de analise da web que fornece uma visibilidade
do trafego e da eficiéncia do marketing de um Website, fazendo uso de recursos
avancgados, flexiveis e faceis de usar que permitem analisar dados de trafego, se
preparar melhor para compor anuncios melhores segmentados, fortalecer suas
iniciativas de marketing e criar websites que geram mais visitas através de relatérios
e representagao grafica. Os relatorios e graficos do Google Analytics estao

detalhados no Apéndice A.
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3. USABILIDADE NA WEB

Desde o seu surgimento até os dias de hoje, o numero de pessoas que utilizam a

Internet cresce sem parar. Esse crescimento trouxe mudancas no perfil do usuario.

Atualmente, existem cerca de 205 milhdes de sites na web (NETCRAFT, 2010). Com
a enorme oferta de alternativas e a com a expansdao em massa da Internet, as
expectativas das pessoas com relacdo aos sites cresceram paralelamente. Caso o
usuario nao consiga entender como usar € navegar em um site em poucos minutos,

0 mesmo se sente insatisfeito e acaba abandonando-o.

Com isso, segundo Rocha e Baranauskas (2003, p.36, apud NIELSEN, 1999), a
usabilidade assumiu uma importancia na economia da Internet como nunca houve

antes.

No desenvolvimento tradicional de produtos, as pessoas apenas experimentam a
usabilidade do produto apds a sua compra. Na web, o desenvolvimento de sites
reverteu esse cenario, onde o usuario experimenta a usabilidade de um site antes de

realmente usa-lo.

Rocha e Baranauskas (2000 p.36) definem a equagao da usabilidade de maneira

bastante simples:

e no design de produtos e de softwares tradicionais, usuarios pagam antes e
experimentam a usabilidade depois

e na Web usuarios experimentam a usabilidade antes e pagam depois.
Diante deste fato, fica clara a importancia da usabilidade no design para a web.
As autoras citam como exemplo da importancia da usabilidade o caso da IBM dos

Estados Unidos. Essa empresa notou que o recurso mais acessado em seu site era

a funcado de busca, devido a dificuldade que os usuarios sentiam para descobrir
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como navegar. Reforgando essa constatacao, verificou-se também que o segundo
recurso mais requisitado era o botdo de ajuda. Analisando essas evidéncias, a
empresa formulou uma politica de reestruturacdo do seu site, que envolveu
investimentos de altas cifras e uma grande equipe de profissionais envolvidos. Os
resultados apareceram logo na primeira semana apds a implantagao do novo site,
em fevereiro de 1999, quando o uso do botdo de ajuda caiu cerca de 84% e as
vendas atingiram um surpreendente aumento de 400%, mostrando uma relagéo

direta com a reformulagao do design do site.

No desenvolvimento de sites existem predominantemente duas abordagens: uma
artistica e outra conduzida a resolver o problema do usuario. Rocha e Baranauskas
(2000 p.38) acreditam que, mesmo que exista a necessidade da arte, da diversdo e
do prazer, o principal objetivo dos projetos para a Web deve ser o de tornar facil para

0s usuarios a execugao de suas tarefas uteis.

3.1 Diretrizes de Usabilidade na WEB

Para garantir usabilidade em design para a Web pode-se estabelecer alguns
principios basicos (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003, p. 38 apud NIELSEN, 1999):

e Clareza na arquitetura da informagao: € essencial que o usuario consiga
diferenciar o conteudo que é prioritario e o que é secundario no site. Para isso &
preciso que se fagca um bom arranjo da informacdo. Um recurso adotado em
alguns sites para estruturar e facilitar a localizagdo do conteudo é o fornecimento
de um mapa do site, que ajuda os usuarios a saberem onde estdo e para onde
podem ir;

e Facilidade de navegagao: o usuario deve acessar a informacado desejada
dentro do site em, no maximo, trés cliques. Portanto, é importante conseguir
organizar o conteudo do dentro deste limite;

e Simplicidade: Quem navega em um site deseja encontrar o mais rapido
possivel a informacdo que busca. Deste modo, € necessario fazer uso da

simplicidade para que o usuario tenha tranquilidade ao analisar a informacgao.
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Porém alguns cuidados devem ser tomados para que a simplicidade nao passe
a significar auséncia de informacéo. E preciso ter em mente que o que importa
na Web € a informacéao e ela ndo pode ser omitida em fungéo da simplicidade;

e A relevancia do conteudo: Na Web é preciso alterar o estilo da escrita para
otimizar a leitura do usuario. Para esse tipo de midia, um bom texto precisa ser o
mais breve e objetivo possivel, deixando os textos mais curtos e colocando a
informacgéo secundaria nas paginas de suporte;

e Manter a consisténcia: Como para qualquer outro software, a consisténcia no
desenvolvimento de paginas é um poderoso principio de usabilidade na Web. Os
usuarios nao precisam se preocupar com 0O que ira acontecer uma vez que as
acgdes ocorrem sempre da mesma maneira. Isso leva a adogcao de alguns
procedimentos padrdes, como o uso de fontes mais comuns nos textos, pois ndo
se sabe as fontes que o usuario tem instaladas no seu computador, e o uso de
cores, onde layouts ousados devem ser abandonados;

e Tempo suportavel: O tempo de carregamento das paginas do site deve ser
necessariamente curto. Segundo Rocha e Baranauskas (2000 p.39), “estudos
indicam que 10 segundos é o maximo de tempo antes que as pessoas percam o
interesse”, podendo esse limite aumentar para 15 segundos;

e Foco nos usuarios: Todos os principios de usabilidade podem ser juntados em
um s6: o foco do site deve estar nas atividades dos usuarios. Com um numero
cada vez de maior de sites na Web, as pessoas estdo se tornando impacientes
com sites dificeis de navegar e ndo vém problema algum em sair e mudar para

outro, uma vez que nada impede a livre navegagao.

Em seu livro “Usabilidade na Web: projetando Websites com qualidade”, Nielsen e
Loranger realizam uma pesquisa com usuarios para entender como as pessoas se
comportam durante a navegacao na Internet e o que torna os Websites bem ou

malsucedidos, obtendo técnicas e diretrizes que melhoram a usabilidade de um site.

Dentre as diversas diretrizes de usabilidade na Web, destacam-se:
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3.1.1 Homepage

De acordo com o estudo realizado por Nielsen e Loranger (2006, p.28), os usuarios
participantes visitaram primeiro a homepage de um site 40% das vezes. Além de a
homepage ser, proporcionalmente, a pagina mais visitada de um site, &, ainda, a
valvula de escape dos usuarios para ter uma idéia do que se trata o site. Portanto, &

importante prestar maior atengédo na homepage quanto a usabilidade.

Como os usuarios gastam, em média, trinta segundos analisando o conteudo de
uma homepage, € preciso que todas as informagdes sejam mostradas de forma
simples e diretas. Paragrafos longos dificimente serdo lidos, pois a maioria dos

usuarios nao possui paciéncia para lé-los.

Nielsen e Loranger (2006, p.30) enumeram as quatro informag¢dées mais importantes
que uma homepage precisa comunicar aos novos usuarios nos trinta segundos que

eles gastam na pagina:

e O site a que eles chegaram

¢ Os beneficios que a empresa oferece

e Algo sobre a empresa e seus produtos mais recentes ou novos
desenvolvimentos

e As opgdes para 0s usuarios e como chegar a se¢gao mais relevante para eles

Apesar da importéncia da homepage, a pesquisa realizada por Nielsen e Loranger
(2006, p.29) mostrou que 60% das visitas realizadas a pagina inicial se deram
através das paginas internas dos sites visitados. Um site pode ser acessado
diretamente por suas paginas internas e nado necessariamente pela homepage.
Alguns projetos forgam os usuarios a acessarem o site somente pela homepage,

contrariando o elemento fundamental da Web: o link profundo®.

® Link profundo € uma forma de acessar o site a partir de qualquer uma de suas paginas e nao
necessariamente pela homepage.
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Links profundos aperfeicoam a usabilidade de um site porque aumentam a

probabilidade de satisfazer as necessidades dos usuarios. Esses links sdo um étimo

recurso em sistemas de busca, pois apontam diretamente para um assunto

especifico.

Nielsen e Loranger (2006, p.27) apontam “trés diretrizes para o suporte de usuarios

que seguem links profundos”:

1.

2.

Informe os usuarios onde eles estdo e como podem prosseguir para outras

partes do site incluindo esses trés elementos de design em cada pagina:

e O nome ou logotipo da empresa no canto superior esquerdo;
e Um link de um unico clique direto para a homepage;

e Busca (preferencialmente no canto superior direito).

Oriente o usuario quanto ao restante do site. Se o site tiver uma arquitetura
hierarquica de informagdes, a melhor maneira de se fazer isso, normalmente,
€ através de uma “breadcrump trail” (“trilha de migalhas de pao”) — links que
indicam a localizagdo atual do usuario no contexto da hierarquia do site e
permitem que os usuarios subam ou descam pela hierarquia. Também inclua
links para outros recursos que sao diretamente relevantes para a localizagao
atual, mas é preciso ter um cuidado para nao criar um numero excessivo de

links para todas as areas do site ou a paginas nao-relacionadas.

Nao parta do principio que os usuarios seguiram um caminho reto para
chegar a pagina atual. Talvez eles tenham optado por um caminho diferente
daquele que vocé pretendia e ndo viram as informagdes contidas nas paginas

de nivel mais alto.
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3.1.2 Convengoes de projeto e diretrizes de usabilidade

Com o vasto numero de sites na Web é extremamente comum encontrar sites que
sdo muito dificeis de utilizar por apresentarem o design dos elementos comuns de
um site, como links, imagens, textos, de uma maneira inesperada pelos usuarios,
que os mesmos desconhecem. Esse fato mostra que, para tornar o site mais facil de
navegar, é necessario abrir mado de elementos com design confusos e utilizar o
maximo possivel as convengdes de design, estabelecendo padrdes para cada tarefa

importante em um site.

Como, de acordo com dados mostrados no anteriormente, os usuarios gastam, em
média, trinta segundos examinando uma pagina, torna-se muito mais interessante
que o usuario analise o que a empresa tem a oferecer a ele do que gastar esse

tempo procurando entender o design de navegacgao e outros elementos do site.

Nielsen e Loranger (2006, p.48) listam sete razdes para investir em elementos de

design padréo, pois asseguram que usuarios:

e Saibam quais recursos esperar;

e Reconhegam a aparéncia desses recursos na interface;

e Saibam onde encontrar esses recursos no site e na pagina;

e Saibam como operar cada recurso para alcangar seus objetivos;

e Nao precisem adivinhar o significado de elementos de design desconhecidos;

e Nao deixem que recursos importantes passem despercebidos porque eles nao
prestaram atengédo a um elemento de design que néo é padrao;

e Nao obtenham surpresas desagradaveis quando algo nao funciona como o

esperado;

Ha casos em que nédo é, necessariamente, um problema desviar o foco do design do
site dos padrées e convengdes de usabilidade. Um grande numero de empresas
que, por ja serem conceituadas no mercado, recorrem a elementos fora do padréo

de usabilidade, como, por exemplo, incluir videos com tempo de duragao elevado e
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fazer uso de sites inteiros em animagao, com um nivel de dificuldade de navegacéao

um pouco alto.

Nielsen e Loranger (2006, p.79) citam como exemplo de negligéncia das
convengdes de usabilidade o design do site do restaurante Zinc Bistro (Figura 3).
Esse design complica para o usuario a busca das informagdes de que eles precisam.
As palavras Lunch, Dinner e Navigate passam a impressdo de serem os menus do
site, porém o unico menu disponivel nesse layout encontra-se oculto a primeira vista
para o usuario. Com isso, € necessario explorar a pagina através do mouse para
encontra-lo, que aparece no centro inferior da pagina em formato de ovos, ou seja,

esse site dispde de uma navegacao nada intuitiva.

.., T\NC BISTRp ...
T LNeH e DNNER —

Hierland Commuons
15034 N. Scottsdale Rd
Scottsdale. AZ B5254
P: &80.603.0922

F: 480.603.0920

NAVIGATE »

Figura 3. Exemplo de design negligente as convengdes de usabilidade http://www.zincbistroaz.com
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3.1.3 Links

Os links sdo a parte mais importante na composi¢cao do design de sites, pois eles

conectam as paginas e direcionam o0s usuarios na navegacgao dentro do site.

Nielsen (2000, p.51) cita os trés principais tipos de links que se pode encontrar em

uma pagina da Web:

e Link de navegacgao estrutural: esse tipo de link define a estrutura do espacgo de
informacéo existente no site, como botbées da homepage e links para um
conjunto de paginas que estdo abaixo da pagina atual na arquitetura de
informacoes;

e Link associativo: esse tipo link esta contido dentro do conteudo da pagina e é
representado geralmente por palavras sublinhadas, podendo, também, ser
representado por uma imagemap4, que apontam para paginas com mais
informacdes sobre o texto ancora;

e Link de listas de referéncias adicionais: esse link é fornecido para ajudar os
usuarios a encontrarem o que desejam. E mais conhecido pelos dizeres “Veja

mais”, “Saiba mais”, “Consulte também”, entre outros.

Os links vém ligados a textos e os mesmos nao devem ser muito longos, atribuindo
palavras que contenham o real significado do conteudo ao link a que se direcionam.
Uma das regras mais antigas de webdesign é evitar o uso de links com o texto
“Clique aqui”, pois essas palavras nao resumem exatamente o conteudo que o
usuario encontrara ao entrar no link. Portanto, este tipo de abordagem deve ser

evitada caso o objetivo seja atrair a atengao dos usuarios.

Quanto ao uso das cores na representagao de links nos sites, como a maioria dos

navegadores de Internet utilizam como padrédo as cores azul, utilizado nos links que

4 Imagemap refere-se a uma imagem que € sensivel ao toque do mouse, isto é, a imagem pode
possuir areas sensiveis que podem ser associadas a links e essas areas tém um comportamento
semelhante aos links normais de uma pagina HTML (quando pressionada com o mouse, é chamada a
pagina associada a essa area)
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ainda nao foram visitados, e roxo ou vermelho, utilizados para representar os links
visitados, Nielsen (1999, p.62), no seu primeiro livro sobre a aplicagdo da
usabilidade na web, acredita que € fundamental para a usabilidade da web manter

essa codificagdo de cores para representar os links de navegacgao.

Com a evolugado do design na web, para deixar harmoniosos os layouts dos sites,
hoje essa regra ja ndo € mais tdo valida. Porém, uma das regras mais importantes
de usabilidade quanto ao uso de links que continua em vigéncia é manter essa
diferenciagao dos links por cores, pois ajuda os usuarios a se localizarem dentro do

site, lembrando-os onde estiveram, onde est&do e os lugares que ainda nao visitaram.

Quando essa diferenciagcéo por cores nos links ndo é utilizada no design, o usuario
perde a nocdo de estrutura e localizagao dentro do site, causando varias situacdes
que sao contrarias as da usabilidade, como: fazer com que usuario perca tempo
selecionando a mesma opc¢ao repetidamente; ou desista prematuramente de
navegar no site ao pensar ter explorado todas as opg¢des, quando na verdade ndo o
fez; ou ndo seja capaz de voltar a alguma secado que lhe foi util por ndo estar

diferenciada como visitada na lista de links.

3.1.4 Botao Voltar

Segundo o estudo realizado por Nielsen e Loranger (2006, p.64) “o botdo Voltar é o
segundo recurso mais utilizado na navegacao na Web (o recurso mais utilizado séo
os links para novas paginas)’. Nos testes, ficou constatado que os usuarios
frequentemente clicam no botdo Voltar mesmo que haja um link direto para o local

que 0os mesmos desejam retornar.

O botao Voltar dos navegadores de internet fornece alguns beneficios aos usuarios
durante a navegagdo dentro do site, pois esse tipo de botdo ajuda-o a refazer o
caminho percorrido para chegar onde estd e rever um possivel conteudo

interessante que ficou para tras.
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Entretanto, existem alguns mecanismos de codificagdo que desativam o botado
Voltar, reduzindo significativamente os movimentos dos usuarios dentro do site. A
maneira mais comum de desativa-lo é ocultando a barra de ferramentas, onde se
encontra o botdo, através de uma fungao JavaScript®. Ao fazer uso dessa funcgdo, o
usuario fica sem muitos recursos de navegacgao, sendo obrigado a navegar pelo site

da maneira imposta apenas no design.

Outra maneira de desativa-lo € fazer com que um link abra a sua pagina em uma
nova janela do navegador, pois essa nova janela ndo herda o histérico da janela
original. Outro erro grave de usabilidade relacionado ao botdo voltar acontece
quando se redireciona esse botdo para a prépria pagina em que o usuario esta no
momento, impedindo assim que o0 mesmo volte para a pagina anterior. Isso faz com
que o usuario fique “refém” da pagina visitada, tornando a navegagao em um circulo

vicioso.

Nos testes realizados por Nielsen e Loranger (2006, p.67) observou-se uma grande
confusao sempre que o botdo Voltar ndo estava disponivel ou ndo funcionava, o que
fez com que a maioria dos usuarios se sentissem presos ao site, ocasionando um

sério problema de usabilidade.

3.1.5 Rolagem das paginas

No estudo realizado por Nielsen e Loranger (2006, p.45) verificou-se certo
comodismo dos usuarios com relagdo ao uso da barra de rolagem nas paginas

visitadas no teste.

No estudo, os usuarios visitaram 3.992 paginas que eram maiores que a janela do
navegador. O grafico a seguir mostra a quantidade de telas cheias de informacdes

0s usuarios visualizaram nessas paginas. A primeira tela cheia, antes da dobra da

° JavaScript € uma linguagem de programagédo criada pela Netscape, em 1995, para acrescentar
fungdes interativas as paginas HTML e € interpretada pelos navegadores Web. (Wikipedia, 2010; PC
Magazine, 2010)



41

pagina, todos os usuarios visualizaram, porém a visualizacdo da segunda em diante
caiu rapidamente. Mais da metade dos usuarios nao utilizaram a barra de rolagem e
apenas 42% deles visualizaram a segunda tela cheia. Os usuarios que visualizaram
mais que duas telas cheias somaram 14% do total de participantes. Somente 1%
dos usuarios visualizou mais que sete telas de informacdes, entretanto isso nao

significa que os mesmos tenham lido todo o conteudo da pagina.
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(a8

20% —
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1 2 3 4 5 B 7 8
Telas cheias visualizadas

Grafico 1. Percentual de usuarios x quantidade de telas cheias visualizadas (NIELSEN &
LORANGER, 2006, p.45)

Diante dos resultados obtidos, Nielsen e Loranger (2006, p.45) recomendam que, ao
projetar uma pagina da Web, é preciso se atentar em apresentar as informacgodes
mais importantes antes da dobra da pagina, e caso haja necessidade, inserir

maiores informagdes e menos relevantes abaixo da dobra.
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3.1.6 Leitura e Legibilidade

O principio fundamental da Web é o de que as pessoas visitam os sites a procura de
informacbes sobre o0 que eles podem oferecer. Portanto, a leitura dessas

informacdes devem ser facil e os textos legiveis.

Para tornar a leitura mais eficiente, Nielsen e Loranger (2006, p.214) indicam
algumas diretrizes praticas que devem ser seguidas no momento de inserir um texto

na web:

e Utilizar um tamanho de fonte comum igual ou superior a 10 pontos;

e Evitar fundos visivelmente poluidos;

e Utilizar texto preto sobre fundos brancos;

e Evitar o maximo possivel texto grafico, texto com todas as letras em maiusculas

e texto em movimento;

Uma das regras de usabilidade quanto ao texto e a leitura € considerar o tamanho
da fonte e do texto, pois, segundo Nielsen e Loranger (2006, p.221) um “texto denso
afasta as pessoas”, ou seja, quanto mais conteudo uma pagina tiver, menos as
pessoas lerdo esses textos. Quanto ao tamanho da fonte, € interessante coloca-las

de acordo com o tipo de publico alvo, como mostra a tabela abaixo:

Tipo de Publico Tamanho em pontos
Publico geral 10-12
Idosos & pessoas com deficiéncias visuais 12-14
Criancas e outros leitores iniciantes 12-14
Adolescentes/adultos 10-12

Tabela 2. Tamanhos de texto recomendaveis (NIELSEN & LORANGER, 2006, p.221)

Uma técnica muito interessante para utilizacdo nos sites € fornecer ao usuario a
possibilidade de redimensionar o tamanho da fonte dos textos de acordo com a sua
necessidade. Uma boa maneira de fornecer essa opg¢ao ao usuario é colocando

icones na parte superior dos textos contendo a letra “A” em tamanhos diferentes, por
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exemplo, um A pequeno para diminuir o tamanho do texto e um A grande para

aumenta-lo.

O site da Diretoria Académica (DAC) da Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp) possui um exemplo ideal de como fornecer esses icones de

redimensionamento de fonte para os usuarios, destacados em vermelho na Figura 4.

teclas de atalho mepadosite a-z

Diretoria
Académica

Sobre a DAC | Graduacdo | Pds-Graduagdo | Extensdo Servicos On-line

vood estd aqui: pagina inicial

Servigos On-Line

Calendarios Escolares de 2010 Destagues

Pés-Graduagdo: 28 a 30/04/2010 - Matricula em Acesso ao Webmail DAC
Disciplinas Oferecidas na 2° Metade do 1° Periodo

B Acesso a Consulta de Diplomas/Certificados
Letivo de 2010, na DAC

23/04/2010 & Acesso a Consulta de Solicitacdes

Pos-Graduacdo: 18/03/2010 a 03/05/2010 - Mais servigos onine

Desisténcia de Matricula em Disciplinas do 10 Periodo
Letivo de 2010

Atendimento

Diretoria Acad&mica (DAC) disponibiliza a comunidade 23/04/2010 Servicos Oferecidos
académica os Calenddrios Escolares de Graduagdo e de ) Horarios de Atendimenta
Pos-Graduagio para o ano de 2010, Graduagdo: 03/05/2010 - Ultirno dia para

Cantato

Desisténecia de Matricula em Disciplinas do 1° Periodo

Mais Informagao Letivo de 2010, na Web

23/04/2010
Taxas para Emissdo de Documentos Ensino Aberto
1541042007 Servico de Apoio ao Estudante
Servigo de Assisténcia Psicoldgica e Psiguiatrica ao
Sobre o Desenvolvimento do Portal Estudante
15/10/2007

GDE

Mais sites

dérnica da Unicamp. Tod

Figura 4. Exemplo de icones de redimensionamento de fonte na homepage do site da DAC -
http://www.dac.unicamp.br

Para a escolha da fonte, o desenvolvedor do site deve optar por aquelas disponiveis
nos computadores e navegadores dos usuarios. Caso contrario, o navegador
interpretara essa fonte nao-padrao utilizada de forma contraria a esperada,

substituindo-a por uma padrao, geralmente pela Times New Roman.

Como nao € possivel conhecer as fontes que os navegadores do usuario possuem
instalados, deve-se criar um design flexivel e manter algum controle sobre a
aparéncia das suas paginas da Web, fornecendo uma lista de fontes alternativas, em

ordem de preferéncia. Uma das formas de fazer esse controle € utilizando a seguinte
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propriedade da folha de estilo (Cascading Style Sheets - CSS®), como mostra o

exemplo abaixo:
Font-family: Arial, Verdana, Trebuchet MS;

Nielsen e Loranger (2006, p.232) listam “as fontes pré-instaladas na maioria dos
navegadores”. Os autores aconselham a ndo se desviar dessa lista na hora de

inserir os textos nas paginas da Web.

e Arial

e Arial Black
e Comic Sans MS

e Courier New

e Georgia

o Impact

e Times New Roman
e Trebuchet MS

e Verdana

Assim como o tipo e o tamanho da fonte de um texto na Web, o contraste de cor
correto garante legibilidade no site. Como a leitura on-line € muito mais dificil que a
leitura em papel, texto com grande contraste com a cor de fundo de uma pagina na
Web facilitam essa leitura. Para Nielsen e Loranger (2006, p.240) cores escuras sao
melhores para texto, e cores claras sdo melhores para o fundo. Segundo os autores

(2006, p.240), “baixo contraste pode causar tensdo ocular e desconforto”.

Nielsen e Loranger (2006, p.241) listam o nivel de legibilidade das diferentes

combinagdes de cores:

® €SS - Cascading Style Sheets consiste em um mecanismo simples para adicionar estilo (como
tipos de letra, cores ou espagamento) a documentos Web. (W3C, 2010)
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Combinagoes de cores

Nivel de Leitura

Texto preto contra um fundo branco

Alto: valor mais alto de contraste.

Diferencga perceptivel alta.

Texto azul contra um fundo branco

Alto: diferenca perceptivel alta, contando

que se use um azul-escuro.

Texto preto contra um fundo cinza

Texto branco contra um fundo azul

Texto cinza contra um fundo branco

Texto branco contra um fundo cinza

p.241)

Médio: diferenca perceptivel entre média
e alta dependendo das combinacdes de

cores e do nivel de saturacéo.

Baixo: dificil de ler, pois o fundo escuro
€ percebido mais intensamente que o

texto branco.

Baixo: baixo valor de contraste.

Diferenca perceptivel baixa.

Baixo: baixo valor de contraste.

Diferenca perceptivel baixa.

Muito baixo: algumas combinagdes de
cores escuras criam um efeito vibrante,

cansado os olhos.

Muito baixo: algumas combinagdes de
cores escuras criam um efeito vibrante,

cansando os olhos.

Tabela 3. Nivel de Legibilidade das diferentes combinag¢des de cores (NIELSEN & LORANGER, 2006,

Segundo os autores, deve-se tomar cuidado também ao utilizar combinagdes de

cores vibrantes como roxo e amarelo. Essas cores brilhantes, apesar de terem um

contraste alto, “causam um efeito vibrante sobre o texto no computador, o que pode
torna-lo dificil de ler” (NIELSEN & LORANGER 2006, p.240).

Conforme especificado, utilizar a fonte na cor preta contra um fundo branco é o mais

recomendavel para redigir os textos nas paginas da Web, pois essa combinagao

possui um alto nivel de legibilidade. Porém, algumas pessoas com problemas visuais
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encontram certa dificuldade em ler textos em sites com essa combinacao, que, para

eles, possui um baixo nivel contraste na visualizagao.

Segundo o estudo realizado por Melo (2007, p.148), os pesquisadores do
Laboratério de Acessibilidade da Biblioteca Central Cesar Lattes (LAB/BCCL) da
Unicamp atentaram-se a essa questao e projetaram o site da DAC para atender a
comunidade académica como um todo. Em matéria de legibilidade, esse site procura
atender tanto o publico comum quanto as pessoas com baixa visdo. Ao clicar no
icone destacado em vermelho na Figura 5, o site passa a ser visualizado conforme
mostra a Figura 6, maneira que facilita as pessoas enxergarem os textos do site,
pois essa combinacao de cores entre amarelo e azul também possui um alto nivel de

contraste.

teclas de atalho maps dosite a-z

Diret?ria % puscar &
Académica m racans
Sobr & Si on-ine

| pésGraduacio |

Destaques

Servicos On-Line

Pds-Graduagdo: 28 a 30/04/2010 - Matricula em Acesso a0 Webmail DAC
Disciplinas Oferecidas na 2° Metade do 1° Periodao
Letivo de 2010, na DAC

B Acesso a Consulta de Diplomas/Certificados

23/04/2010 B Acesso a Consulta de Solicitacfies
pés-Graduacdo: 18/03/2010 a 03/05/2010 - Mais servigos on-line
Desisténcia de Matricula em Disciplinas do 1° Periodo .
Letivo de 2010 atendimento
Diretoria Académica (DAC) disponibiliza a comunidade 23/04/2010 Servigos Oferecidos
académica os Calenddrios Escolares de Graduacdo e de ) Horarios de &tendimento
Pas-Graduagdo para o ano de 2010, Graduacdo: 03/05/2010 - Ultimo dia para

Contato

Desisténeia de Matricula em Disciplinas do 12 Periodo

Mais Informagdn Letivo de 2010, na Weh

23/04/2010
Taxas para Emissdo de Documentos Ensino Absrta
15/10/2007 Servico de Apoio ao Estudante
Servico de AssistBncia Psicoldgica e Psiquidtrica ao
Sobre o Desenvolvimento do Portal Estudante
15/10/2007 sDE

Figura 5. Icone para mudar a cor da fonte e do fundo do Site da DAC - http://www.dac.unicamp.br
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A\~ Diretoria
Académica

Diretoria Acad&mica (DAC) disponibiliza
a comunidade académica os Calendérios

Escolares de Graduagao e de
Pos-Graduagao para o ano de 2010.

Mais Informacao

Figura 6. Site da DAC com estilo utilizado para aumentar o contrate do texto com o fundo -

http://www.dac.unicamp.br

by

Devido a questdo da acessibilidade nos sites, em matéria de legibilidade, é
importante lembrar-se dos usuarios dalténicos. Segundo Nielsen e Loranger (2006,
p.245), “8% dos homens e 0,5% das mulheres tém alguma forma de daltonismo que
os impede de diferenciar certas cores”. A deficiéncia mais comum entre os
daltbnicos € a visualizacdo das cores verde e vermelha. Portanto, € importante
lembrar que se deve evitar combinar essas cores no texto e no fundo da pagina.
Essa mistura pode tornar impossivel a leitura do texto para algumas pessoas, pois o

texto e a cor do fundo se mesclam e acabam sendo percebidas como algo unico.

Um cuidado que se deve tomar ao inserir um texto na Web ¢é evitar o uso deste em
formato de imagens. Em algumas ocasides, esse recurso pode tornar-se apropriado,
por exemplo, para designar botdes com estilo proprio, porém nao deve ser utilizado
para exibir grandes blocos de textos. Segundo Nielsen e Loranger (2006, p.247),

“‘um Website baseado em imagens graficas € problematico por varias razées”, como:

e Imagens graficas resultam em grandes arquivos, ou seja, dependendo da
conexdo de Internet que o usuario dispbe, a pagina demorara muito para

carregar;
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e Na&o é possivel realizar uma busca dentro do site em um texto baseado em
imagens;
¢ Nao é possivel selecionar o texto quando o0 mesmo esta em modo grafico;

¢ Imagens de texto ndo sao redimensionaveis;

O design do site da marca de roupa Loony Jeanswear exemplifica o problema em
utilizar textos em imagem grafica, como mostra a Figura 7. Os itens de atendimento
da loja como endereco, telefone, e-mail e 0 MSN Messenger’ estdo em formato de
imagem, o que faz com que o usuario ndo consiga seleciona-los, prejudicando,

assim, a usabilidade do site.

l 0 0 n g Loony Colecoes Midia Catalogo Lojas Trabalhe Conosco Contato
4

JEANSWEA AR

LOJAS

Atendimento nas lojas:
Rua: Silva Teles n“299 - Bras - Sao Paulo - Capital

Rua: Jose Paulino n°192 - Bom Retiro |
Sao Paulo - Capital
Tel.: 11 2797-2707 Tel.: 11 3334-2050

classe@loonyjeans.com.br bomretiro@loony] b
) 2 : oonyjeans.com.br
MSN: loonysilvateles@hotmail.com 3 MSN: loonyjpaulino@hotmail.com

lllll!
o
i -
o : .'-f_i?'-" igl .
das as 18:00 horas e s ébari!usdas} 200 as .‘.
AT MR
Figura 7. Exemplo de texto em formato de imagem do site da empresa Loony Jeanswear -

http://www.loonyjeans.com.br

"MSN Messenger é um software de troca de mensagens instantaneas pela Internet
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3.1.7 Sistema de Busca

A busca em um Website € um dos elementos mais importantes do design. No estudo
realizado por Nielsen e Loranger (2006, p.138), dos 25 Websites analisados, 19
deles dispunham de sistemas de busca, e os usuarios realizaram pesquisas nesses
19. Isso comprova quéo importante € um sistema de busca para a navegagao do

usuario nos Websites em geral.

As buscas nos Websites sao particularmente uteis, pois auxiliam os usuarios a
encontrarem exatamente a informacao que desejam. Porém, essas buscas precisam
ser eficientes. Segundo Nielsen e Loranger (2006, p.138), as buscas realizadas no
estudo nos grandes sistemas de busca externos como Google, Yahoo! e MSN
Search foram bem-sucedidas 56% das vezes, enquanto as realizadas nos sistemas
de busca internos apresentaram uma taxa de sucesso de apenas 33%. Isso mostra
uma falha nos sistemas de busca nos sites, pois esses deveriam ter a mesma
qualidade dos sistemas externos, por apresentarem um volume de informacdes

bastante reduzido em relagao a eles.

Ao projetar um sistema de busca, sua interface deve seguir os padrbes e
convengdes de usabilidade esperados pelo usuario, utilizando os seguintes
elementos: Uma caixa de texto, um botéo rotulado “Pesquisar’, uma lista linear dos
principais resultados e a interface de busca — caixa de texto e botdo “Pesquisar’ —
deve estar localizada no canto superior da pagina, preferencialmente do lado direito.
Para Nielsen e Loranger (2006, p.140) “desviar-se do design esperado quase

sempre resulta em problemas”.

Um exemplo de interface de busca que nao corresponde aos padrdes de usabilidade
€ o do Website de noticias de tecnologia IDG NOW!, como mostra a Figura 8.
Embora a interface esteja localizada de acordo com os padrdoes de usabilidade, a
mesma definitivamente ndo aparenta ser um sistema de busca. A caixa de texto
deveria estar maior, sem texto fixo dentro, e o botdo “OK” deveria estar rotulado com

a palavra “Pesquisar’. Esses elementos passam a impressao para o usuario de
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fazerem parte de um cadastro de feed® e ndo de um sistema de busca, causando,

assim, uma grande confusao e demora para encontrar o local de pesquisa do site.

IDGNOW! .

tecnologia em primeiro lugar SIGA O 1DG NOW! NO
07 de rmaio de 2010

-m m Computagio Pessoal Computagio Corporativa Telecom e Redes

Moy Digital | PCWiorld | Computerseorld | CIO | Macwarld | Channelworld | Evertos

Shophow! D oMewwsletter  © Widgets N F55 2.0 |

Colunistas ¢ Podcast ¢ DG Blovl AP :

DG Now! Sem Fio | Tuviter | Blogs [Fuptexis - | 1R
Moww! Reader : Fale Conosco @ Enguetes

- ey d
WVirus “retrd” destréi
arquivos do computador
MNova praga virtual age como as
areagas da década de 1990
apagatodos os arquivos
execuUtdveis do computador,
gravando seu codign sokre eles.

Dados de usudrios podem
ser fonte de lucro?

Para pesguisadora da Microsoft,
redes sociais deveriam levar em
conta o5 mesmaos limites de
privacidade impostos nos
relacionameantas da vida real.

Fublicidade

CLOUD COMPUTING LOCAWEB

] ﬁf tiro _;L-E .t'bcgru.: para 2500 clientes

Figura 8. Exemplo de interface de busca fora dos padrdes de usabilidade - http://idgnow.uol.com.br

8

Feed é um formato de dados usado em formas de comunicagdo com conteldo atualizado

frequentemente, como sites de noticias ou blogs (Wikipedia, 2010)
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4, ESTUDO DE CASO

O estudo de caso consiste em aplicar as diretrizes de usabilidade citadas no capitulo
4 na avaliagdo de interfaces Web. Para realizar essa avaliagao serao utilizados dois
sites como exemplos; sera verificado se 0s mesmos seguem ou nao as diretrizes de

usabilidade.

O site da agéncia de intercambio STB segue algumas diretrizes de usabilidade no

desenvolvimento de sua interface.

O sistema de busca do site da STB, apesar de ndo apresentar um botao rotulado
“Pesquisar”’, como € recomendado pelas diretrizes, esta localizado no canto superior
direito da pagina e informa que a campo de texto faz parte do sistema de busca, pois
esta descrito com a palavra “Pesquisar”, destacado em vermelho na figura 9. Além
disso, o sistema de busca retorna os resultados da pesquisa em uma lista linear e de

maneira eficiente, como mostra a figura 10.

Lojas no Mundo: W Brasil Austrilia  Mova Zeldndia = =

Sobre o STB | Lojas no Brasil Fale Conosco | Televendas: 11 3038-1555

o |((11 F B e 2
y = : i | | : :
B 3 i i . 1 | :' veja mais >> w',

Student Travel Br*nn ,' e 1 : - . ; : ::. ST B :U A

p’fﬂ%ek

’De17a.22demalo

Escolha o intercimbio

g g pe - -
de sua preferéncia: Estudo Trabalho Turismo Tudo para sua viagem Promogoes Atendimento

Conhega os programas 5TE pelo Mundo H
Busque Explore C-'-';'ue;"'.ao ps?s.-’ifogrsnis. psl?:ssbernis.'s. Insplre-se
@ passagens © cursos Zoom @& Mapa Satelite Hibrido » Experience USA
PR, [ As ferias que vido entrar para o
-~ Pacotes - Assisténcia Medica 3 %q seu curriculo. Conhega!
Origem K\' Asia
Nesh Ef\ope . % A_co_mp_anhe as e_mbaixadoras
Destino Am%ﬁa fa Lidi Faria e Bgunllha e
FATIANGC e’ CONCOITa a 1 iPad + 4 surpresas!
Ocean
(4 Afriea

Figura 9. Homepage do site da empresa STB - http://www.stb.com.br
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Sobre o 5STB Lojas no Brasil Fale Conosco Televendas: 11 3038-1555 Consultor On Line Pesquisar n

;S ?; i ; Escolha o intercdmbio de sua preferéncia:
® A
S m Trabalho Tudo para sua viagem Promogies Atendimento

au pair Exibindo resultados 1 a 10 de 80 para au pair

Resultado da Busca

Resultado Mais Relevante

Big Sister Au Pair

Resultados para au pair

Intercambios de Trabalho

BIG SISTER AU PAIR
O Big Sister Au Pair € um programa de trabalho remunerado, estudo e intercdmbio cultural nos EUA, com duracdo minima de um anc. Regulamentade pelo governo americanao, ...

Big Sister Au Pair
Programa de intercdmbio com duracéo de um ano, que combina estudo & trabalhe remunerado. Exclusive para garotas de 12 a 26 anos.

Big Sister Au Pair
Programa com duracdo de um ano, que combina estudo e trabaho remunerado. Para garotas de 18 a 26 anos.

Dicas e Noticias

Larizs=a Pavanelli conta sua experiéncia como Au Pair
"Tinha determinado que em 2008 sairia do pais, entretanto ndo sabia como! Foi quando entdo, depois de muite procurar, encontrei o programa de Au Pair que reuniria tudo o que ...

Sala de Imprensa

Sala de imprensa - “Intercdmbio de A a Z" compartilha experiéncias de estudo e trabalho no exterior
Ha cinco anos & frente do STB Recife, Marina Motta escreve sobre expectativas e descobertas da vivéncia internacional Como colocar o pé na estrada e descobrir o mundo? C...

Sala de imprensa - Big Sister Au Pair
Confira aqui a publicacdo original.

Dicas e Noticias

5TB esta presente em etapas decisivas da vida
“Mais do gue um sonho, para muitas pessoas passar uma temporada no exterior a estudos, trabalho ou passeio tornou-se meta profissional & também pessoal. A principal orientacdo para guem
pretende rea...

STB promove semana especial sobre intercdmbio nos EUA
Para atender aos interessados em realizar um programa de intercdmbio nos Estados Unidos, o STB — Student Travel Bureau, lider nacional no segmento de turismo jovem e educacda...

Super Promogio Reldmpago valida até 30/04/2010
Seu futuro comeca hoje. E de presente, o STB oferece uma promoco relimpago onde vocé pode afivelar as malas antes do imaginado. Até sexta-feira, 30/04, planos...

1| 2| 3| 4|5|6|7]|8| Proximas | Otima

Figura 10. Pagina de resultado da busca do site da empresa STB - http://www.stb.com.br

Este site segue também as diretrizes de link profundo. Como a estrutura deste esta
baseada em uma arquitetura hierarquica de informagdes, este site faz uso de links
que indicam a localizagdo atual do usuario no contexto da sua hierarquia,
denominados de “trilha de migalhas de pao”. Além disso, todas as paginas deste site
possuem elementos de design que facilitam a navegacdo do usuario, como o
logotipo da empresa no canto superior esquerdo em formato de link, que aponta
diretamente para a homepage. Esses elementos estdo destacados em vermelho na

figura 11.
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Qual o seu interesse? ISTB » Intercémbio de Trabalho * Estigio e Trainee b TRAINEEHOSPITALFI’YIAHAII

Procure um programa de trabalho no
exterior para o seu perfil.

Perfil Trainee Hospltallty {Aha) @ » Adicionar aos favoritos &) » Enviar para um amigo = » Compartilhar
Selecione idade e género El

Detalhes
Escolaridade FO[OS

Pais: Estados Unidos Duragdo: 6 a 12 meses

Cidade: Regibes de Orlando, Florida Keys, West Florida, South Florida, Myrtle Beach, Hitton
Head Island e diversas cidades dos Estados Unidos.

Periodo do Programa: Durante todo o ano  Selegdo: Durante todo o ano

Idioma necessario: Inglés Hivel de Idioma: Avancado
Remuneragdo: Definida pelo empregador de acordo com a vaga

Experiéncia Profissional

Resumo: Programa de intercdmbio de trabalho nas dreas de Hotelaria, Alimentacdo, Time
Sharing e Resort, com duracéo de 6 a 12 meses. Destinado a estudantes e jovens recém-
formados de 18 a 30 anos de idade, com ou sem experiéncia.

Trabalho nas Férias

% Disney Internaticnal College
Program

# Experience USA

Valor & vista: A partir de US$ 1.200,00 e
Taxa de Matricula STB: + R$ 215,00 ndo reembolsavel Consultor
Valor da Parcela: 12 de R$ 229,07 Holinsy,

Estagio e Trainee
*» Internship and Trainee USA
# Trainee Hospitality - AHA

Figura 11. Pagina do site da agéncia STB com exemplos de elementos de link profundo -

http://www.stb.com.br

As paginas deste site seguem um dos principios basicos da usabilidade: a clareza
na arquitetura da informacgao, pois estrutura e facilita a localizagado de todo o seu
conteudo, fornecendo aos usuarios, ao fim de cada pagina, um mapa do site com

todas as informagdes e links disponiveis para o usuario, como mostra a figura 12.
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Figura 12. Mapa do site da agéncia STB - http://www.stb.com.br

Quanto a legibilidade, o site da STB mantém um nivel bom de leitura, pois as cores
utilizadas para a cor do texto e para o fundo possuem um alto nivel de contraste.
Além disso, como o publico alvo dessa empresa abrange jovens e adultos, o
tamanho da fonte dos textos (10 pontos) torna-se adequado, seguindo assim a

diretriz de legibilidade.

Ao contrario do site da agéncia STB, o site da Interluz, empresa de assessoria e

equipamentos de iluminacao, apresenta varios problemas de usabilidade.

O primeiro deles esta logo na pagina inicial do site. Esta pagina possui um erro
grave quanto a convengao de projeto de interface, pois a mesma se apresenta de
um modo que os usuarios nado estdo acostumados. Para acessar a homepage do

1
|

site € necessario clicar na letra “i” em destaque nesta pagina, conforme a Figura 13.
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Figura 13. Péagina inicial do site da empresa Interluz- http://www.interluz.com

As paginas deste site, de um modo geral, apresentam elementos que diferem das
diretrizes de usabilidade, como mostra as figuras 14 e 15. Além de utilizar cores com
baixo nivel contraste entre o texto e o fundo, fazendo com que se tenha pouca
legibilidade no site, 0 mesmo utiliza texto em formato de imagem, fazendo com que o
usuario ndo consiga selecionar itens importantes como endereco e telefone da

empresa.

.
|nter|uz assessoria e equipamentos de iluminacédo

iluminacao ,
correta e
nem sempre SR

i convecional o .{&i =

e 4 H
%é{s'g&;-'y 5& 3

Y

&

empresa
portiélio
langamentos
formecedores
news Luz

fale conosco

L]
* home e . .
Tel:(19) 3295.1146 Rua Antdnio Lapa 864 Cambui Campinas SP

Figura 14. Homepage do site da empresa Interluz - http://www.interluz.com
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Estruturada para atender cliel
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a estética, representa marca
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de ponta no seu segmento. Benvindo a esta loja.

ecuta projetos

iluminagéo.

ulti-marcas de
artigos para iluminagao.

Tel:(19) 3295.1146 Rua Antonio Lapa 864 Cambui Campinas SP

Figura 15. Pagina do site da empresa Interluz - http://www.interluz.com

A pagina Portfolio deste site apresenta problemas de usabilidade quanto a

convengao de projeto de interface e de links. O acesso ao portfolio se da através de

um menu em formato de pequenas bolas brancas, o que pode dificultar o acesso a

ele. Um usuario que possui

pouca habilidade no manuseio do mouse pode ter

grandes dificuldades para clicar em um espago extremamente pequeno como 0

menu apresentado.

interluz

i

® empresa
¥ portislio
® langamentos
formecedores
news Luz

fale conosco

home

Mostra Campinas Decor 2008

stagao Guanabara
o Fachada - Marcelo Hobeika e lzilda Moraes
Foto Leandro Farchi

Tel:(19) 3295.1146 Rua Anténio Lapa 864 Cambui Campinas SP

Figura 16. Pagina de Portfdlio do site da empresa Interluz - http://www.interluz.com
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5. CONCLUSOES

Diante da revisédo tedrica acerca do tema usabilidade de softwares, conseguimos
constatar a importdncia desse item no desenvolvimento de aplicagdes, que
comprovadamente, além de eficientes, devem ser amigaveis aos usuarios para que
possam ser plenamente exploradas. (ROCHA e BARANAUSKAS, 2000, p. 14)

Essa constatacédo nos faz acreditar que a usabilidade tornou-se requisito obrigatério
para qualquer empreendedor que atue no mercado de desenvolvimento de
softwares, principalmente aqueles que criam aplicacbes Web (sites), que se nao se
enquadrarem nos padrdes esperados pelos usuarios, podem fracassar, mesmo

tendo um produto que funcione perfeitamente.

No estudo de caso foi possivel constatar que um site que segue as diretrizes de
usabilidade, com as propostas por Nielsen, tem um nivel de sucesso alto, pois este
se torna eficiente para o usuario quanto a realizagdo de seu objetivo dentro do site.
Ja no segundo caso, um site que possuia uma interface truncada para o usuario
final, com erros graves quanto aos padrdes de usabilidade sugeridos para web sites,
mostrou-se pouco eficiente, fazendo com que os usuarios desistissem rapidamente

do seu uso, por ndo conseguirem atingir seus objetivos dentro dele.

A usabilidade de um site pode influenciar diretamente o faturamento de uma
empresa, como, por exemplo, de e-commerce, pois caso 0 cliente encontre
dificuldade no processo de compra, ou mesmo se o site ndo seguir os padrdes e
convengdes de design, ndo passando credibilidade e confianga ao cliente, a
tendéncia é que esse cliente desista da compra e procure outro site que atenda suas

necessidades e expectativas.
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APENDICE A

O relatério “Painel” traz um apanhado geral das visitas recebidas pelo site. Esse
relatorio dispée de um grafico indicador de visitas por dia em um determinado
periodo, numeros indicadores das visitas realizadas no site como: numero de visitas,
numero de exibicbes de pagina, média de paginas visualizadas por visita, taxa de
rejeicdo, tempo médio no site e porcentagem de visitas novas. Além disso, esse
relatorio dispée de um grafico indicador das fontes de trafego, mostrando os
numeros de acessos realizados diretamente pelo link do site, por mecanismos de

busca e por links de outros sites.

Painel 10/04/2010 - 10/05/2010

| & [=IC

- t— _
B N N

Uso do site

SV 40,761 Visitas T 46,15% Taxa de rejeigio
VY 155,330 Exibigoes de pagina A 00:04:33 Tempo médio no site
v 3,81 Paginas por visita e 40,33% % de visitas novas
T—

W Trifega direto
20,150,090 (45,43%) ..__.f'"""‘"'._'\‘a/.‘.\’-.-.""--....f.-"-'-""\ -,’—"“"-—c\. S
. ™

B Mecanismos de pesquisa
11 167,00 (27.40%)

L}
L s 18.797 vorawes

exitar rolatdnie exibir redating

Visdo geral de conteddo Cobertura regional
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36126 3.09%
17882 1151% .L

aspuev: IR TID0EEIERE (OB Q. 1908 123%

1376 0.8¥%

B4 0.52%

exiber relatdric eibir rebatiric

Figura A.1. Relatério “Painel” do Google Analytics - http://www.google.com/analytics

Com esse relatdrio é possivel verificar a usabilidade de um site, pois se for verificado
que ele possui uma taxa consideravel de rejeicdo ou um baixo tempo de visita, por
exemplo, conclui-se que apresenta algo de errado, como nao atender as

necessidades dos usuarios, contrariando, assim, os principios da usabilidade.
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O relatério "Navegadores” indica os navegadores que os usuarios estao utilizando
para navegar no site. Esses numeros auxiliam na otimizagdo do seu site, pois é
possivel implementar técnicas adequadas para cada navegador que ajudardo a

tornar o site mais envolvente e utilizavel para o usuario.

Navegadores 10/04/2010 - 10/05/2010
E -
2t |,
t-—-.._.‘____'.‘___ \.—l—o...__-. /l--._'___.___ ./.-‘I-n-.#'..\‘
. g \ '\.\ "‘\' — /
40.761 visitas usaram 30 navegadores
Conjunto de metas 1 ] o B
Visitas Pagings por wisita Tempo médo no site. % de visitas novas Taxa de rejeigho
40.761 00:04:33 40,34% 46,15%
30 total 00 Site: 100,00% ucta o site: 3,81 (0.00%) Wédia go site: 0004233 (0,00%) MécHa 00 site: 40.33% (0,02%) Média 9o sile; 46,15% (0.00%]
HaEvegater Nenhuma = vstss = o Visitas Conlribuicio de Navegador no fotal vatas
1 17.894 43 50%
2 10.246 2514%
3 450 22.211% I5,14% —
4 2338 5.74%
5 W Opera 485 1,19%
61 0,15%
7. Mozia 56 014%
8, 3 43 0.11%

3,90%

Figura A.2. Relatorio “Navegadores” do Google Analytics - http://www.google.com/analytics

O relatdrio “Cobertura Regional” mostra as métricas de volume (visitas, exibicbes de
pagina) e qualidade (exibicdes de pagina por visita, taxas de conversao, valor por
visita, etc.) por regido geografica.

Esses dados podem conduzir a uma melhora do design do site, pois, como ajudam a
conhecer melhor seu publico-alvo, é possivel filtrar as necessidades desses usuarios

especificos de acordo com caracteristicas peculiares de cada regiéo.
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Cobertura regional 10/04/2010 - 10/05/2010

I e o
40.761 visitas vieram de 128 paises/territérios
Tidace | PaisAentdno | Regida subcontinental | Cantinente Henhuma
m Conjunt de metas 1 FAes |z
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Figura A.3. Relatério “Cobertura regional” do Google Analytics - http://www.google.com/analytics

O relatério “Lealdade do visitante” indica o nivel de lealdade dos usuarios com o site,
mostrando o numero de vezes que se repetiu a visita dos mesmos. Um numero

elevado de visitas frequentes indica uma boa preservacao de visitantes e clientes.

Lealdade do visitante 10/04/2010 - 10/05/2010
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Figura A.4. Relatério “Lealdade do visitante” do Google Analytics - http://www.google.com/analytics

O grafico acima mostra que a maioria das visitas realizadas ao site em questéo
ocorreu apenas uma vez. Este dado pode indicar que, ou esses usuarios entraram
no site por engano, ou o0 mesmo nao atendeu as necessidades destes, contrariando

assim os principios basicos da usabilidade.
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