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RESUMO

Cada vez mais, as empresas têm se dado conta da importância do design em processos de cons-
trução de software, devido à preocupação em proporcionar uma boa experiência ao usuário que
utiliza seu produto, ou serviço. Este trabalho relata as atividades desenvolvidas durante um
estágio na empresa Lemaf, na área de User Interface/User Experience design, com foco na ava-
liação de usabilidade do aplicativo de levantamento de safras Originar, baseada nas heurísticas
de Nielsen. O objetivo principal foi de identificar e propor melhorias de usabilidade a fim de di-
minuir o esforço e a complexidade do formulário de levantamento, bem como reduzir o número
de erros cometidos pelos usuários. Foram identificados 55 problemas de usabilidade, em sua
maioria, classificados com graus de severidade 2 (problemas de baixa prioridade) e 3 (proble-
mas de alta prioridade). Ao final, procura-se mostrar a importância do envolvimento da equipe
de design no processo de desenvolvimento de software, atuando não apenas na fabricação dos
protótipos, mas também nos testes de usabilidade, fazendo com que haja maior aproveitamento
do tempo, e menos custo para a empresa.

Palavras-chave: Avaliação heurística. Usabilidade. Experiência do usuário.



ABSTRACT

Companies have increasingly become aware of the importance of user interface and user ex-
perience design in software-building process as they are concerned in providing a good user
experience to their product or service’s users. This study reports the activities developed during
an internship at the Lemaf company in the UI/UX design area, focusing on the Originar appli-
cation’s usability evaluation, based on the Nielsen heuristics. The primary goal was to identify
and propose usability improvements to reduce the effort and complexity of the survey form as
well as reduce the number of mistakes made by users. 55 usability problems were identified,
mostly with degrees of severity 2 (low priority problems) and 3 (high priority problems). In the
end, we try to show the importance of the Design team’s involvement in the software develop-
ment process, not only in the development of prototypes, but also in usability tests, making the
process less time-consuming and less costly for the company.

Keywords: Heuristic evaluation. Usability. User experience.
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1 INTRODUÇÃO

O processo de inovação tecnológica vem provocando grandes mudanças nas atividades

desempenhadas por designers dentro das empresas. Isso ocorre porque, além desse processo

gerar um ambiente com maior competitividade, a inovação e a tecnologia fazem com que con-

sumidores se tornem mais esclarecidos e exigentes em relação aos produtos e serviços que

consomem. Então, para obter sucesso, as organizações têm se preocupado, cada vez mais, com

a experiência que o seus produtos vão fornecer aos seus usuários.

Estas atividades fazem parte do processo de design, dividido em etapas de divergência e

convergência, que acompanham todo o processo de desenvolvimento de um produto. Podemos

resumir o processo de design centrado no usuário em quatro etapas principais: estabelecimento

de requisitos, criação de alternativas de design, prototipação e avaliação. A etapa de estabeleci-

mento de requisitos é onde o designer expande o seu conhecimento sobre o problema que deseja

solucionar, realizando pesquisas, entrevistas, questionários, entre outros métodos de coleta de

dados. Na fase seguinte, ele/ela define um ponto de ação, que deve alinhar as informações cole-

tadas na fase anterior e as necessidades do negócio/mercado. Durante a etapa de prototipação,

são criadas as soluções, sob forma de protótipos e, então, chega-se à fase da avaliação, com um

produto, ou funcionalidade, que podem ser testados através de diversos métodos, como: testes

A/B, testes com usuários ou avaliações heurísticas, que é o foco deste projeto, entre outros.

Este trabalho apresenta a aplicação de uma avaliação heurística, metodologia criada por

Jakob Nielsen e Rolf Molich na década de 1990, que tem por objetivo identificar problemas de

usabilidade em interfaces e propor soluções.

No documento estão presentes informações teóricas sobre a metodologia, bem como a

descrição de uma aplicação prática e seus resultados.

1.1 Justificativa

Empresas que investem em design centrado no usuário têm crescido mais do que as que

não o fazem. Isso acontece devido à grande mudança que ocorreu no perfil do consumidor, que

deixou de ser passivo, para assumir o papel principal no processo de consumo.

De acordo com o McKinsey Design Index, pesquisa realizada pela McKinsey Company

(2018), que coletou ao longo de cinco anos mais de 2 milhões de dados financeiros de 300

empresas de capital aberto, companhias que priorizam atividades de design tiveram crescimento

de receita 32 por cento maior e 56 por cento mais crescimento de retorno aos acionistas que seus
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concorrentes no mesmo período. Pode-se concluir que o potencial de crescimento alavancado

pelo design é enorme nos setores baseados em produtos e serviços. (SHEPPARD et al., 2018)

Também segundo a McKinsey Company (2018), foram definidos, através da pesquisa,

quatro conjuntos de iniciativas de design que mostraram maior correlação com o melhor de-

sempenho financeiro, e entre eles está a redução do risco de desenvolvimento ao testar e se

relacionar com os usuários finais. Isso mostra que o design tem uma evolução maior e melhor

em ambientes que estimulam o aprendizado, a realização de testes e a interação com os usuários,

pois estas práticas fazem com que as empresas consigam criar produtos e serviços inovadores

e, ao mesmo tempo, reduzir o risco de falhas.

Em uma cultura de design centrado no usuário é fundamental que testes de usabilidade

sejam realizados no decorrer do desenvolvimento de um projeto. As hipóteses levantadas no

desenho da interface, quando testadas logo no início, fazem com que os caminhos sejam orien-

tados para a criação de soluções que se aproximem da realidade de quem usará sua aplicação.

Apesar de ser a forma mais precisa de testar a usabilidade de um sistema, em certas

situações, testes com usuários reais podem demandar tempo, fator precioso em equipes que

utilizam metodologias ágeis, com prazos de entrega curtos. O projeto pode também possuir

uma cláusula de confidencialidade, exigindo que o mínimo de pessoas possuam conhecimento

do produto, ou simplesmente pode haver dificuldade em encontrar potenciais usuários. Nessas

situações, como é o caso deste trabalho, as avaliações heurísticas se mostraram muito eficientes,

pois são rápidas, baratas e necessitam de poucos participantes. Segundo Nielsen (1994b), em

sessões de no máximo duas horas, envolvendo 5 avaliadores, é possível detectar até 75 por

cento das inadequações de uma interface. É importante deixar claro que essa porcentagem

pode ser atingida, quando avaliações heurísticas são comparadas com avaliações heurísticas

que envolvem um número maior de avaliadores.

1.2 Objetivo

Este trabalho teve como objetivo realizar um estudo de usabilidade no aplicativo de

levantamento de safras Originar, através de uma avaliação baseada nas heurísticas de Nielsen, a

fim de identificar e propor melhorias, diminuindo o esforço e a complexidade do formulário de

levantamento e reduzindo o número de erros que potencialmente poderiam ser cometidos pelos

usuários.
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2 LEMAF

Fundado em 2004, o LEMAF - Laboratório de Estudos e Projetos em Manejo Flores-

tal, encontra-se inserido no Departamento de Ciências Florestais da Universidade Federal de

Lavras, tendo como alicerces três áreas de conhecimento:

• Manejo florestal: administração da floresta para obtenção de benefícios econômicos,

sociais e ambientais, respeitando-se os mecanismos de sustentação do ecossistema objeto

do manejo;

• Geoprocessamento e sensoriamento Remoto: tratamento de informações geográficas,

ou de dados georreferenciados, por meio de softwares específicos e cálculos;

• Tecnologia da informação: soluções providas por recursos de computação que visam

produção, armazenamento, transmissão, acesso, segurança e uso de informações.

2.1 Organograma institucional

O LEMAF corresponde ao núcleo de Tecnologia da informação e Geoprocessamento da

Fundecc - Fundação de Desenvolvimento Científico e Cultural. Podemos destacar quatro blocos

principais, em sua estrutura organizacional: Equipe de gestão, equipes de desenvolvimento,

equipe de geoprocessamento e equipes de apoio e suporte. O organograma completo pode ser

visualizado na Figura 2.1.

2.2 Atividades desempenhadas no estágio

As atividades desenvolvidas durante o período de estágio incluem, mas não se limitam

a:

• Entendimento do comportamento do usuário;

• Aplicação dos conceitos de Design Centrado no Usuário;

• Criação de protótipos;

• Inspeções de usabilidade;

• Participação nos eventos/ritos aplicados ao ambiente e ao time, contribuindo para a evo-

lução contínua.
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Figura 2.1 – Organograma institucional do LEMAF

Fonte: LEMAF

2.3 Aplicativo de levantamento de safra Originar

O aplicativo de levantamento de safra Originar faz parte de uma suíte de aplicativos

criados para a empresa Amaggi, uma trading brasileira com sede em Cuiabá e uma das líderes

do agronegócio na América Latina.

Ele permite que técnicos da empresa cadastrem informações do levantamento de safra e

insumos, em visitas realizadas a propriedades de clientes e potenciais clientes. Essas informa-

ções populam a base de dados da plataforma Originar, servindo de base para tomada de decisões

estratégicas. Pode-se observar algumas telas do aplicativo através da Figura 2.2.
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Figura 2.2 – Telas do aplicativo de levantamento de safra Originar

Fonte: Do autor
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3 REFERENCIAL TEÓRICO

Este capítulo apresenta os conceitos teóricos utilizados ao longo do estágio, assim como

nos estudos de usabilidade do sistema de levantamento de safras Originar, e, posteriormente, na

avaliação heurística do mesmo.

3.1 Design centrado no usuário

Em 1985, Gould e Lewis (1985, citado por ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 327)

estabeleceram três princípios, os quais acreditavam que levariam a um "sistema computacional

útil e fácil de usar":

• Foco inicial nos usuários e nas tarefas: isso significa que primeiramente deve-se enten-

der quem são os usuários, por meio de estudo direto de suas características cognitivas,

comportamentais, antropomórficas e atitudinais. Isso requer observar os usuários reali-

zando suas tarefas normais, estudar a natureza dessas tarefas e, em seguida, envolvê-los

no processo de design.

• Medições empíricas: no início do desenvolvimento, são observadas e medidas as reações

e o desempenho dos usuários pretendidos frente aos cenários impressos, manuais, etc.

Depois, os usuários interagem com simulações de protótipos, e seu desempenho e reações

são observados, registrados e analisados.

• Design interativo: quando problemas são encontrados em testes com usuários, eles são

consertados e, em seguida, mais testes e observações são realizados para verificar os

efeitos das correções. Isso significa que design e desenvolvimento são iterativos; ciclos

de projetar-testar-medir-reprojetar devem ser repetidos tantas vezes quanto necessário.

3.2 Processo de design

Rogers, Sharp e Preece (2013) e a norma ISO 9241-210 citam quatro atividades básicas

do processo de design, como: estabelecer requisitos para a experiência do usuário, projetar

alternativas que atendam a esses requisitos, prototipar os designs alternativos de modo que

possam ser comunicados e avaliados, e avaliar o que está sendo construído ao longo do processo

e a experiência oferecida ao usuário.
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Figura 3.1 – Ciclo de vida de design de interação

Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013)

3.3 Usabilidade

Segundo Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a facilidade

de utilização das interfaces do usuário. A palavra "usabilidade"também se refere a métodos para

melhorar a facilidade de uso durante o processo de design e pode ser definida por 5 componentes

de qualidade:

• Aprendizagem: quão fácil é para os usuários realizarem tarefas básicas na primeira vez

que encontram o design?

• Eficiência: quando os usuários aprendem o design, com que rapidez eles podem executar

tarefas?

• Memorabilidade: quando os usuários retornam ao design após um período sem usá-lo,

com que facilidade eles podem restabelecer a proficiência?

• Erros: quantos erros os usuários cometem, quão severos são esses erros e com que faci-

lidade eles podem se recuperar dos erros?

• Satisfação: quão agradável é usar o design?

De acordo com Krug (2000), em seu livro "Don’t make me think", usabilidade significa

tão somente garantir que algo funcione bem: que uma pessoa com habilidades e experiências
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médias (ou mesmo abaixo da média) possa usar a coisa - seja uma página web, um caça jato,

ou uma porta giratória - para o seu propósito, sem ficar irremediavelmente frustrado.

A norma ISO 9241 (1998) define a usabilidade como a capacidade que um sistema tem

de permitir a realização de uma determinada tarefa de maneira eficaz, eficiente e agradável.

(ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE NORMAS TÉCNICAS, 2002)

3.4 Tipos de avaliação

As avaliações podem ser classificadas em três grandes categorias, dependendo do envol-

vimento do usuário e do nível de controle.

Ambientes controlados envolvendo usuários: as atividades dos usuários são controla-

das, a fim de testar hipóteses e medir ou observar determinados comportamentos. Os principais

métodos são os testes de usabilidade e experimentos.

Ambientes naturais envolvendo usuários: há pouco ou nenhum controle das ativida-

des dos usuários, a fim de determinar como o produto seria utilizado no mundo real. O método

principal é a utilização de estudos de campo.

Qualquer ambiente não envolvendo usuários: consultores e pesquisadores criticam,

predizem e modelam aspectos da interface, a fim de identificar os problemas de usabilidade mais

óbvios. A variedade de métodos inclui inspeções, avaliações heurísticas, percursos e métodos

baseados em modelos e dados analíticos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013)

A avaliação heurística é classificada como um método de inspeção, onde especialistas

inspecionam os elementos da interface, de acordo com os princípios de usabilidade.

3.5 Avaliação heurística

A avaliação heurística é um método de engenharia de usabilidade para encontrar pro-

blemas de usabilidade em um design de interface de usuário, de modo que eles possam ser

atendidos como parte de um processo de design iterativo. Esse método envolve ter um pequeno

conjunto de avaliadores examinando a interface e julgando sua conformidade com princípios de

usabilidade reconhecidos (as "heurísticas") (MOLICH; NIELSEN, 1990)

A avaliação heurística é um método de inspeção pertencente às técnicas analíticas. As

técnicas analíticas buscam prever erros de projeto de interfaces dispensando o envolvimento
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dos usuários. Os métodos de inspeção são aqueles que empregam especialistas em interface na

busca de possíveis problemas de usabilidade (WINCKLER; PIMENTA, 2002)

Nielsen (1994a) lista as heurísticas da seguinte forma:

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usuários informa-

dos sobre o que está acontecendo, através de feedback apropriado dentro de um prazo

razoável.

2. Correspondência entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem

dos usuários, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuário, em vez de termos

orientados pelo sistema. Siga as convenções do mundo real, fazendo as informações

aparecerem em uma ordem natural e lógica.

3. Controle do usuário e liberdade: os usuários eventualmente escolhem as funções do

sistema por engano e precisarão de uma "saída de emergência"claramente marcada para

deixar o estado indesejado sem ter que passar por um diálogo extenso. Suporte desfazer

e refazer.

4. Consistência e padrões: os usuários não devem se perguntar se palavras, situações ou

ações diferentes significam a mesma coisa.

5. Prevenção de erros: ainda melhor do que boas mensagens de erro, é um projeto cui-

dadoso que impede que um problema ocorra em primeiro lugar. Elimine as condições

propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usuários uma opção de confirmação

antes de se comprometerem com a ação.

6. Reconhecimento ao invés de lembrar: minimize a carga de memória do usuário, tor-

nando objetos, ações e opções visíveis. O usuário não deve ter que lembrar informações

de uma parte do diálogo para outra. As instruções de uso do sistema devem ser visíveis

ou facilmente recuperáveis sempre que apropriado.

7. Flexibilidade e eficiência de uso: os atalhos - invisíveis para o usuário novato - po-

dem acelerar a interação do usuário especialista, de modo que o sistema possa atender

a usuários inexperientes e experientes. Permitir que os usuários personalizem ações

frequentes.
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8. Design estético e minimalista: os diálogos não devem conter informações irrelevantes

ou raramente necessárias. Cada unidade extra de informação em um diálogo compete

com as unidades relevantes de informação e diminui sua visibilidade relativa.

9. Ajude os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: mensagens de erro

devem ser expressas em linguagem simples (sem códigos), indicar precisamente o pro-

blema e sugerir de forma construtiva uma solução.

10. Ajuda e documentação: mesmo que seja melhor se o sistema puder ser usado sem

documentação, pode ser necessário fornecer ajuda e documentação. Qualquer informa-

ção desse tipo deve ser fácil de pesquisar, focada na tarefa do usuário, listar as etapas

concretas a serem executadas e não ser muito grande.

Quando os problemas de usabilidade de uma interface são identificados, eles são classi-

ficados de acordo com graus de severidade que vão de 0 a 4, onde:

0 - Não concordo que este seja um problema de usabilidade;

1 - Problema cosmético: não precisa ser corrigido, a menos que haja tempo extra dispo-

nível no projeto ;

2 - Problema menor de usabilidade: consertar isso deve ter baixa prioridade ;

3 - Problema maior de usabilidade: importante corrigir, por isso deve ser dada alta

prioridade;

4 - Catástrofe de usabilidade: imprescindível realizar a correção antes que o produto

seja liberado.

Isso possibilita que seja criada uma ordem de prioridade para a implementação das me-

lhorias, sugeridas através da avaliação.

Para Nielsen (1994b), a avaliação Heurística pode ser aplicada em qualquer fase do ciclo

de desenvolvimento de um software. Contudo, ele afirma que é aconselhável o seu uso nas fases

iniciais, permitindo ao método dar suporte a todo o processo de desenvolvimento do sistema.
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4 METODOLOGIA

Neste capítulo é apresentado o método de inspeção de usabilidade definido e utilizado

no estudo em questão. É válido ressaltar os passos seguidos para a realização do trabalho: (i)

Realização da avaliação heurística, (ii) Análise dos dados coletados e (iii) Estimativa de esforço

e priorização de melhorias junto à equipe de desenvolvimento e (iv) apresentação de resultados.

4.1 Avaliações heurísticas no Lemaf

As equipes de desenvolvimento do Lemaf utilizam a metodologia ágil Scrum, que prima

por um desenvolvimento incremental e iterativo, onde um conjunto de atividades é repetido

durante todos os ciclos, para a entrega de cada funcionalidade do sistema. Estes ciclos são

chamados de sprints e possuem 14 dias de duração.

Devido ao fato das sprints possuírem um prazo curto, as avaliações heurísticas se mos-

traram um método eficiente de inspeção de usabilidade. Elas são rápidas, podendo durar em

média 2 horas e não necessitam de muitos recursos, como pessoas, investimentos, ou softwares

especiais. Lápis e papel são suficientes.

Durante cada sprint, é realizada uma avaliação sobre a funcionalidade a ser desenvol-

vida, e então, é feita uma reunião com outros membros da equipe, com o intuito de definir

a prioridade de solução dos problemas encontrados no teste, para as próximas sprints. Sem-

pre que possível, as avaliações são feitas ainda na fase de prototipação, evitando retrabalho da

equipe de desenvolvimento.

Dentre os conjuntos de heurísticas mais conhecidos, se encontram o de Bastien e Scapin

(1993), que é mais voltado para a área de ergonomia, e o de Nielsen e Molich (1994), que cobre

todos os aspectos de boas práticas de usabilidade. Sendo este último, usado quase universal-

mente na academia e na indústria, adotado como referência para as avaliações da empresa.

É importante destacar que as heurísticas são utilizadas como embasamento teórico, e

que, apesar de conseguirem identificar muitos problemas em uma interface, estes são pontu-

ais. Assim como qualquer outro método de inspeção de usabilidade, essa metodologia possui

limitações e não deve substituir testes com usuários.
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4.2 Avaliadores

A princípio, os avaliadores individuais podem realizar uma avaliação heurística de uma

interface de usuário por conta própria, mas a experiência de vários projetos indica que resulta-

dos bastante fracos são obtidos quando se confia em anos projetos nos quais o autor do sistema

participou, os avaliadores únicos encontraram apenas 35 por cento dos problemas de usabili-

dade nas interfaces. No entanto, como diferentes avaliadores tendem a encontrar problemas

diferentes, é possível obter um desempenho substancialmente melhor, agregando as avaliações

de vários avaliadores (NIELSEN, 1994).

Figura 4.1 – Proporção de problemas de usabilidade encontrados com relação ao número de avaliadores

Fonte: Nielsen (1994)

Ao observar a Figura 4.1 resultante da pesquisa realizada por Nielsen (1994), percebe-se

que a proporção de problemas de usabilidade encontrados é proporcional ao número de avali-

adores. Com 3 avaliadores é possível encontrar mais de 50 por cento dos problemas que se-

riam encontrados por um número maior de avaliadores, enquanto com 5, é possível encontrar

aproximadamente 75 por cento. Nielsen (1994) completa que o número exato de avaliadores

dependeria de uma análise de custo-benefício. Mas, na maioria dos casos, é indicado que o

número seja entre 3 e 5.

A equipe de avaliadores do Lemaf é composta por designers, desenvolvedores e testers

e, em cada avaliação, 5 membros participam.

4.3 Avaliação colaborativa

Em razão de os membros da equipe avaliadora possuírem pouca experiência e as sprints

terem um prazo curto, as avaliações heurísticas do Lemaf acontecem de forma colaborativa.
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Foram realizados testes na empresa com avaliações individuais e colaborativas, onde a última

se mostrou mais rápida e eficiente.

A reunião é conduzida por um membro da equipe que teve participação desenvolvi-

mento, ou prototipação da funcionalidade. Esta pessoa fica encarregada de contextualizar os

avaliadores a respeito do sistema, além de criar cenários e tarefas, para que os mesmos possam

executá-las. É importante que o condutor esteja aberto a críticas, não tente defender ou justificar

os problemas encontrados, e, principalmente, que ele não forneça informações que auxiliem os

avaliadores a completarem as tarefas.

Antes da avaliação, uma planilha é criada e compartilhada entre os avaliadores. Durante

a sessão, um membro fica responsável por redigir os pontos levantados por toda a equipe. Fazem

parte da planilha os seguintes tópicos a serem preenchidos:

• Tela: em qual parte do sistema se encontra a inadequação;

• Problema: descrição da inadequação encontrada;

• Heurística: qual heurística foi quebrada;

• Severidade: grau de gravidade das inadequações;

• Recomendação: qual a sugestão para corrigir o problema.

Durante a avaliação, os tópicos "tela"e "problema"devem ser preenchidos à medida em

que as tarefas são realizadas. Já os tópicos "heurística", "severidade"e "recomendação"são pre-

enchidos ao final da reunião, onde apenas os avaliadores participam. No caso da avaliação

compartilhada adotada e adaptada pelo Lemaf, a definição das heurísticas, severidade e reco-

mendação são decididas em conjunto.

4.4 Estimativa de esforço e priorização de melhorias

Após a avaliação, a equipe de avaliadores se reúne com a de desenvolvimento e outros

três tópicos são adicionados à planilha:

• Esforço: nível de dificuldade da implementação da melhoria;

• Confiança: segurança, por parte do time, que a sugestão de fato corrigirá o problema;

• Status: situação em que se encontra a melhoria (cancelada, aguardando desenvolvimento,

em andamento, ou finalizada).

O objetivo deste passo é que a equipe de desenvolvimento analise as propostas de me-

lhorias sugeridas, medindo o nível de dificuldade e a segurança que o time tem nas soluções
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propostas. A partir daí, os desenvolvedores estimam o prazo de implementação das melho-

rias, e o product owner, ciente das demais demandas da equipe, deve planejar e distribuir essas

tarefas em novas sprints.

O objetivo deste passo é que a equipe de desenvolvimento analise as propostas de me-

lhorias, medindo o nível de dificuldade e a segurança que o time sente nas soluções propostas.

Caso a equipe não sinta confiança em alguma solução, este é o momento em que ela pode fa-

zer considerações e contribuir com sugestões. Por diversas vezes, problemas de usabilidade

detectados podem estar relacionados a dificuldades técnicas, prazo, ou regra de negócio.

Com todos os envolvidos cientes das iniciativas e testes que estão sendo realizados, os

desenvolvedores são capazes de estimar o prazo de implementação das melhorias, o product

owner, sabendo das demandas da equipe, toma as decisões, planeja e distribui as tarefas em

novas sprints, e o designer tem uma visão mais clara de quais heurísticas estão sendo quebradas

e, consequentemente, onde seu trabalho necessita de mais atenção.

4.5 Avaliação heurística do aplicativo de levantamento de safras Originar

A avaliação do aplicativo de levantamento de safras Originar foi realizada no dia 07 de

maio de 2019, baseada na versão 1.0 do aplicativo, e contou com a participação de 3 designers

e 2 testers. Ela foi conduzida pelo product owner da equipe de desenvolvimento, que também

foi o responsável pela criação das 11 tarefas que guiaram a sessão. As tarefas foram executadas

e concluídas em aproximadamente 2 horas. Elas se encontram no Apêndice A deste trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO

Foram identificadas 54 situações de inadequação a partir das recomendações de usabili-

dade de Nielsen (1993). O Figura 5.1 informa a quantidade de problemas pertencentes a cada

heurística violada.

Figura 5.1 – Heurísticas violadas identificadas

Fonte: Do autor

Nota-se que as heurísticas mais violadas são "Visibilidade do status do sistema", "Design

estético e minimalista"e "Consistência e padrões", com 14, 12 e 11 problemas, respectivamente.

A grande maioria das inadequações encontradas (63,6 por cento) foi classificada com

grau de severidade 2, que são problemas menores de usabilidade. 20 por cento obtiveram se-

veridade 1, problemas cosméticos que, na lista de prioridades, geralmente ocupam os últimos

lugares. 12,7 por cento receberam severidade 3, com alta prioridade nas correções e 3,6 por

cento foram definidos como catástrofes, severidade 4, onde os avaliadores não conseguiram

concluir as tarefas. Essas informações são ilustradas na Figura 5.2.

Para cada problema identificado, foi criada uma proposta de melhoria pelos avaliadores.

A planilha com todas estas propostas encontra-se no Apêndice B deste trabalho.

Após as propostas de melhorias serem apresentadas ao time de desenvolvimento, elas

foram priorizadas, como foi explicado na seção 4 Metodologia, e pontuadas pela equipe, de

acordo com o esforço necessário para as correções. Então, os pontos foram somados e chegou-

se à conclusão de que seriam necessárias 3 sprints para consertar todos os problemas viáveis.
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Figura 5.2 – Severidade das heurísticas identificadas

Fonte: Do autor

A planilha contendo as considerações feitas pela equipe de desenvolvimento a respeito

das propostas de melhoria está situada no Apêndice C deste documento.

5.1 Prototipação das melhorias propostas

Assim que a priorização das melhorias sugeridas foi realizada pela equipe de desenvol-

vimento, elas passaram a ser prototipadas pela equipe de design. Nesta subseção serão apresen-

tadas algumas telas do protótipo, com o objetivo de mostrar as melhorias feitas após a avaliação

heurística.

5.2 Participação da autora

A autora teve participação no projeto nas fases de avaliação de usabilidade da interface

do sistema, onde atuou como avaliadora, e também na etapa de criação dos protótipos baseados

nas melhorias sugeridas após a avaliação.
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6 CONCLUSÃO

Após a análise realizada sobre a avaliação do aplicativo Originar, foi percebido que

as heurísticas mais violadas mostram, de forma implícita, falhas no processo de desenvolvi-

mento. Uma das falhas que mais chamou a atenção foi a falta de consistência e padrão das

telas. Chegou-se a conclusão que estas ocorreram devido ao fato de o aplicativo ter contado

com um grande número de envolvidos em sua prototipação e desenvolvimento.

Uma sugestão para minimizar o impacto causado pelo número de pessoas envolvidas

na criação de um mesmo produto é a elaboração de um design system. Ele contém um repo-

sitório único de componentes, mantendo padrões visuais, comportamentais e de código. Este

documento facilitaria a comunicação entre os membros das equipes. Uma outra vantagem da

utilização do design system é que os designers conseguiriam diminuir o tempo gasto na fase de

prototipação, podendo empregá-lo em ações que trariam mais benefícios aos projetos, como os

testes com usuários.

Foram identificados muitos problemas na avaliação heurística relatada neste documento,

porém, ainda assim, um teste com usuários não deve ser desconsiderado, pois, se realizado cor-

retamente, é a melhor forma de testar a usabilidade de um sistema. Portanto, como continuidade

deste trabalho, indica-se uma nova sessão de testes de usabilidade, com o intuito de verificar se

todas as quebras de heurísticas identificadas foram sanadas.

Um outro ponto percebido foi que, para implantar todas as melhorias no sistema, seria

necessário que uma equipe de desenvolvimento se dedicasse exclusivamente a isso, no período

de 3 sprints. Todo custo que será gerado por esse longo processo de implantação de melhorias

poderia ser evitado, caso a avaliação heurística tivesse ocorrido logo após a prototipação, e as

inadequações fossem identificadas antes de serem desenvolvidas.

Por fim, conclui-se ao fim deste relatório a importância de se realizar avaliações de

usabilidade ainda em fases iniciais de projetos. Muitas vezes, empresas negligenciam tais ava-

liações, alegando falta de tempo ou recursos. Contudo, quando feitas, principalmente no início,

são capazes de prevenir uma série de problemas futuros, como retrabalho e custos adicionais.

Dessa forma, é possível garantir um produto, ou serviço, de qualidade, com o foco no usuário.
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APÊNDICE A – Tarefas que conduziram a avaliação heurística do aplicativo Originar
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APÊNDICE B – Planilha utilizada na avaliação heurística do aplicativo Originar
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APÊNDICE C – Planilha utilizada na sessão de priorização
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