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USABILIDADE EM APLICACOES WEB: PROPOSTA PARA O
SISTEMA DE BIBLIOTECA DA UNIVATES
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Resumo: A usabilidade esta cada vez mais em pauta no contexto de desenvolvimento
de software. As suas heuristicas auxiliam empresas e desenvolvedores a entregar
melhores produtos, orientando os usuarios na utilizagao dos aplicativos com facilidade
e satisfagao. Interfaces humano-computador nao estao mais limitadas a computadores
de mesa, atualmente existe uma grande série de dispositivos diferentes, moveis ou nao,
e suas interfaces necessitam de um estudo da relagao entre maquina e computador.
Neste sentido, este trabalho propds uma nova interface para a area ptiblica do sistema
Gnuteca, ou seja, area utilizada por alunos e comunidade, nao envolvendo a area
administrativa do sistema de biblioteca da Univates. Objetivou-se repensar as suas telas
de pesquisa de materiais, renovagao e reserva, com base nos principios de usabilidade
recomendados por diversos autores e pesquisadores. Apos as telas serem repensadas e
desenvolvidas foram efetuados testes de usabilidade que avaliaram a real efetividade
das técnicas aplicadas.

Palavras-chave: Usabilidade. Interface Humano-Computador. Sistema web. Aplicagao
web. Biblioteca. Gnuteca.

1 INTRODUCAO

As aplicagbes web estao cada dia mais enraizadas em nossas vidas, seja
por meio de ferramentas de e-mail, redes sociais, fotos, videos e outros. Estas
funcionalidades tornaram-se parte do nosso cotidiano.

Conforme Nielsen (2010), cada vez mais as pessoas esperam aplicagdes
melhores, quanto mais o usuario utiliza as ferramentas, mais ele aprende e
menos erros ele tolera.

A usabilidade é apresentada no sentido de oferecer melhores aplicacoes
web para os usuarios, leigos ou nao, auxiliando na criagao de projetos que
atendem as reais necessidades do usuario. A relagao humano-computador &
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simplificada e padronizada, utilizando de técnicas reconhecidas e praticadas ha
mais de 20 anos. Apesar das heuristicas nao serem recentes, atualmente ha uma
maior preocupagao na entrega de bons aplicativos, tornando a usabilidade um
tema atual e necessario. Atualmente, a Internet possui milhdes de usuarios, o
que certamente justifica a importancia do estudo das heuristicas de usabilidade
e suas relagdes com o usuario (NIELSEN, 2010).

Uma biblioteca € uma organizagao dinamica, sempre em evolugao,
incorporando novos padrdes e costumes sociais, atendendo necessidades
informacionais da institui¢ao de ensino e servindo de alicerce para avangos
futuros. Neste sentido é importante que seu aplicativo de gerenciamento
também esteja evoluindo, dessa forma auxiliando no processo de gestao da
biblioteca (GOMES, 2012).

O estudo apresentado nesse artigo esteve direcionado a uma institui¢ao
de ensino superior do Vale do Taquari, o Centro Universitario UNIVATES. O
foco do projeto foi pensar, projetar, desenvolver e avaliar uma nova proposta
para o sistema utilizado pela comunidade académica para acesso a sua
biblioteca. Por ser um sistema de grande visibilidade e utilidade para alunos da
institui¢do como também para ex-alunos, justifica-se a importancia de oferecer
um sistema de alto nivel de usabilidade, ou seja, facil utilizagdo, intuitivo e com
bom nivel acessibilidade.

Como objetivos especificos, procurou-se:
¢ Avaliar principios de usabilidade;

¢ Desenvolver protodtipos de telas do sistema usando principios de
usabilidade;

* Implementar os prototipos simulando as operagdes realizadas pelo
usuario na versao atual do aplicativo;

e FEfetuar testes de usabilidade, verificando e analisando os resultados
obtidos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizagao de sistemas de informagao tronou-se inevitavel a partir do
momento em que a sociedade passou a apoiar muitos de seus processos de
negocio sobre esse tipo de tecnologia, o software. A correta construgao de um
sistema e sua facilidade de utilizagao, sao imprescindiveis para que usuarios
dos mais variados perfis consigam desempenhar suas atividades diarias de
forma eficiente.

2.1 Processo de software

Apesar de nao serem fabricados no conceito classico, softwares sao
criados da mesma forma que qualquer outro produto bem-sucedido, através
de etapas, utilizando um processo bem definido, adaptavel e agil, que norteie
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o desenvolvimento, conduzindo a conclusao da tarefa com alta qualidade e
atendendo as necessidades de quem o utilizara. Para isso aplica-se a engenharia
de software (PRESSMAN, 2011).

A engenharia de software abrange um processo, um conjunto de praticas
ou métodos executados através de ferramentas e profissionais, com o objetivo
de desenvolver aplicativos de alta qualidade. A engenharia de software
& importante, pois, capacita estes profissionais a criar aplicativos de alta
qualidade, sejam eles complexos ou simples, atendendo a prazos e requisitos
(SOMMERVILLE, 2012).

Para criar um aplicativo preparado para os desafios da atualidade é
importante notar algumas situagdes:

* Softwares estao incorporados a aspectos diarios de nossas vidas, em
func¢ao disso o nimero de interessados na aquisi¢ao de sistemas so
tem crescido.

¢ Usuarios tem ideias diferentes de qual recurso & ou nao necessario
para um aplicativo, de forma que é necessario fazer um dedicado
esfor¢o para entender o problema antes de projetar a solugao.

¢ Existe uma demanda maior, por softwares mais complexos e
inteligentes, em fun¢ao disso, projetar tornou-se uma atividade-
chave.

* Pessoas e empresas dependem de softwares, sendo que uma
falha pode gerar desde pequenos inconvenientes até problemas
catastroficos.

e Aplicativos precisam ser ajustados, modificados, corrigidos,
melhorados, em fungao disso, eles precisam ser passiveis de
manutencao.

* As constatagdes acima indicam que software, em todas as suas formas
e usos deve passar pelos processos de engenharia de software.

O processo de software genérico é apresentado na Figura 1. Dentre as
etapas, visualiza-se o entendimento do problema, conhecido como elicitagao
dos requisitos; especificagao e projeto do sistema; a implementagao que
corresponde ao desenvolver o programa utilizando ferramentas como
linguagens de programacao e banco de dados; testes de verificagao e validagao;
e, por Gltimo, a manuteng¢ao que corresponde ao acompanhamento e ajustes do
sistema durante a utilizagao pelos usuarios.
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Figura 1 — Processo de software genérico

Fonte: Sommerville (2012).

2.2 Interagao Humano-Computador

Dentre as etapas do processo de desenvolvimento de um sistema de
informagao, um dos momentos que merece enorme aten¢ao por parte dos
analistas e projetistas de sistemas, diz respeito ao projeto da interface da
aplicagdo. Sistemas para computador, tais como: sites, blogs ou aplicativos
moveis, seja qual for sua categoria, sao manuseados por pessoas, cujas
caracteristicas sao distintas, provocando percepgdes e interacdes diferenciadas.

Denomina-se usabilidade, como a qualidade que caracteriza o uso dos
programas e aplicagdes, ou seja, a capacidade que um software possui de ser
usavel, ou o quanto ele é facil de usar. Apesar de ser possivel construir sistemas
com pouca ou sem nenhuma usabilidade, ela é vista como uma qualidade
essencial para um sistema ou aplicagao (CYBIS, 2010).

Segundo Krug (2008) usabilidade significa certificar-se que algo
funciona bem. Este mesmo autor afirma que usabilidade nao é complicada e
que pode ser construida por qualquer pessoa que possua alguma experiéncia,
habilidade, bom senso e boa vontade. Ele ainda comenta que o usuario nao
quer pensar, que o mesmo espera conseguir utilizar o sistema com o minimo de
esfor¢o. Quanto menor o esfor¢o, maior a satisfagao.

A usabilidade de um sistema nao é algo quantificavel, mas qualitativo,
pois depende de uma série de fatores. Ela € uma combinag&o entre as interfaces
do sistema, bem como a capacidade de seus usuarios buscarem determinados
objetivos para determinadas tarefas (PRESSMAN, 2011).

A mesma tela de um aplicativo pode causar sensagdes distintas para
diferentes usuarios. Exemplificando: uma interface pode proporcionar bom
uso para usuarios experientes e prejudicar o uso quando utilizada por usuarios
leigos. Ainda assim, estes ndao sao os inicos fatores que afetam a usabilidade.
Problemas de usabilidade podem ocorrer independentemente do tipo de
usuario, como no caso da execugao em computadores rapidos ou lentos bem
como na periodicidade que a tarefa seja realizada (CYBIS, 2010).

No contexto da usabilidade web, o dispositivo utilizado pode impactar
diretamente na sensagao de satisfagao por parte do usuario. Mesmo que a
aplicagdo funcione em dispositivos com suporte a toque, nao existe garantia
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alguma de que seja pratico de usar nestes dispositivos, principalmente quando
a aplicagao nao foi especialmente projetada para eles (NIELSEN, 2010).

z

Para construir interfaces realmente usaveis é necessario, entre outras
coisas, conhecer muito bem o ptiblico-alvo do sistema, bem como as tarefas que
este usuario executara. Os sistemas e suas interfaces devem ser ferramentas
cognitivas, que facilitem a percep¢ao, raciocinio, memorizagdao e tomada de
decisoes. Para produzir boas interfaces & necessario que o projetista conhega as
estruturas das tarefas a serem realizadas, assim como seus processos (CYBIS,
2010). Isto & um desafio, pois os usuarios em sua grande diversidade criam
estratégias e contextos variados para resolugao das tarefas. Além do mais, as
estratégias evoluem de acordo com o uso e conhecimento do sistema. Junto
com essas novas estratégias criam-se novas demandas. Assim, a Interagao
Humano-Computador (IHC), do inglés Human-Computer Interaction (HCI)
deve ser pensada como um processo em constante evolugao, fazendo parte do
dia a dia dos desenvolvedores e analistas de softwares (PRESSMAN, 2011).

Entretanto, para conceber algo que seja facil de usar em situagdes tao
diversas e adversas, serao necessarios recursos especializados e o envolvimento
com o usudrio. E evidente que a constru¢do de interfaces usaveis exige
mais tempo e dinheiro, porém, segundo Nielsen (2010), o retorno obtido é
extremamente lucrativo. Pensar melhores interfaces reduz as davidas do
usuario, e por fim o retrabalho nestas mesmas interfaces é menor, resultando
em um custo menor a médio e longo prazo.

Os usuarios se sentem satisfeitos e confiantes pelas facilidades que
encontram durante o aprendizado de um novo sistema que lhe permita
concluir suas tarefas com menos esfor¢o, em menos tempo e com menos erros.
As empresas recebem a recompensa de seus investimentos em ergonomia
e usabilidade de diversas formas: através do aumento de produtividade e
vendas, diminui¢ao de tempo e custos de treinamento, bem como da estrutura
de suporte, resultando na melhoria de sua imagem perante seus clientes
(NIELSEN, 2010).

2.2 Aplicagdes web versus aplicagoes desktop versus paginas

Este trabalho visa abordar um tipo especifico de aplicagao, a aplicagao
web. Tecnicamente uma aplica¢ao web nao difere muito de uma aplicagao
desktop tradicional (FOWLER, 2010).

Aplicagdes web podem mostrar informagdes de formas mais variadas e
ricas, em comparagao a uma aplicagao desktop. Um exemplo: um diagrama com
os computadores de uma rede pode demonstrar um servidor inacessivel, e caso
necessario, reinicia-lo somente clicando no seu icone. Aplicagdes web podem
ser mais coloridas e com visual mais atraente que a maioria das aplicacoes
desktop (PRESSMAN, 2011).
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Por outro lado, controles Hypertext Markup Language (HTML) nao sao
completos o suficiente; botoes e outros elementos sao muito simples, eles nao
possuem a flexibilidade das suas contrapartes como os sistemas operacionais
Windows, Linux ou Mac. Nos casos em que sao flexiveis existe uma grande
possibilidade de que sua funcionalidade ir4 parar de funcionar em certos
navegadores ou versoes diferentes de um mesmo navegador.

As incompatibilidades entre navegadores sao contra produtivas,
algumas vezes chegando ao ponto de impedir a cria¢do de componentes de
interagao personalizados. Os processos nao acontecem do mesmo jeito em
navegadores diferentes, os desenvolvedores algumas vezes, sao forgcados a
criar solugdes para o denominador comum mais baixo (PRESSMAN, 2011).

No entanto, nas aplicagdes web existem compensagdes. Os botdes de
voltar e avangar sao uma das ideias mais poderosas em décadas. O conceito de
pagina inicial “home” também é muito interessante. Uma tarefa que inicie na
tela inicial, execute o seu processo por diferentes paginas e termine novamente
na pagina inicial gera uma grande sensacao de conclusao de tarefa e satisfagao
ao usuario (FOWLER, 2010).

Aplicagbes entregues via navegador nao precisam ser instaladas em
cada computador. Para grandes corporagdes, com centenas de funcionarios,
instalar ou atualizar aplicacdes desktop pode gerar uma série de problemas,
bem como custos elevados (PRESSMAN, 2011).

Acessiveis pela internet, por meio dos navegadores, estao também em
grande niimero, as paginas web. A maioria dessas paginas web possui diversas
pequenas aplicagdes incluidas dentro dela. Como exemplo de pequena
aplicagao é possivel citar o site <http:/ /globo.com>, que possui um sistema de
busca textual dentro de um site de contetido. O exemplo esta relacionado com
a ideia de que uma pagina web pode conter diversas pequenas aplicagdes, sem
necessariamente ser uma aplicagao web.

De forma geral, uma aplicagdo web é algo com o qual o usuario interage,
onde & possivel ler e gravar informagdes. Para que exista uma aplicacdo web &
necessario existir o conceito de persistéencia, normalmente relacionado com a
camada do banco de dados. Por outro lado, paginas normalmente s6 mostram
informagdes. Entretanto, aplicagdes web e paginas web sao muito similares,
pois a tecnologia de constru¢ao é a mesma, de fato ambas possuem apelo visual,
logotipos, informagdes corporativas e contetido rico (FOWLER, 2010).

Portanto, a chave para este questionamento, o que realmente difere uma
aplicagdao web de uma pagina, sao as expectativas e propositos do usuario. De
acordo com os propositos da aplicagdo ou pagina serao escolhidos os padroes
de interface a serem seguidos (FOWLER, 2010).
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2.3 Boas praticas de usabilidade

Definidas por Nilsen (1994), Cybis (2010) e Pressman (2011), a Tabela 1
apresenta um conjunto de boas praticas que seguem as recomendagdes feitas
quanto ao projeto de interfaces e qualidade de usabilidade.

Tabela 1 - Conjunto de boas praticas

Recomendacgao

Significado

Dialogo simples e natural

A interface com o usuario deve ser simplificada o quanto for
possivel, sendo que cada funcionalidade ou tela adicional &
algo a mais para o usuario aprender.

Ex. Um busca na internet. O mecanismo de busca Google
possui em evidéncia no centro de sua tela um enorme
campo para consulta.

Principio da condugao

Qualidade de uma aplica¢do de favorecer o aprendizado,
a compreensao e a sua utilizagao pelo usuario, englobando
os meios utilizados para levar o usuario a realizar
determinadas agoes.

Ex.: Opgdes de clique e digitagdo visiveis. Menus de
navegacdo simples, permitindo ao usuario perceber o que
pode realizar.

Principio ergondmico de
convite, agrupamento

e disting¢ao entre itens e
legibilidade

Separar e aproximar itens e grupos nas telas conforme as
relagdes logicas que se estabelecem entre eles, bem como
efetuar a distingao visual entre areas abrigando elementos
de fungdes diferentes (comandos, ferramentas, dados,
informagoes).

Ex.: Agrupamentos de fungbes, campos de entrada de
dados, critérios de busca. Distingao pode cor e formato
(negrito, italico ou sublinhado).

Uma interface nao deve
parecer poluida

Pequeno grupo de cores consistentes, que deveriam estar
limitadas de 5 a 7 cores.

A interface deve poder
ser usada sem cores

Importante registrar que 8% das pessoas sao daltonicas,
entao é necessario que a interface possa ser compreendida
mesmo sem as informacoes de cor.

Uso adequado de cores

Utilizar cores somente para categorizar, diferenciar e
destacar. Cores nao devem ser usadas para entrega de
informacao.

Menos é mais

Garantir que o usuario ira atingir o seu objetivo. E melhor
criar uma tela simples com estas informagdes e deixar o
resto para outras telas auxiliares, em vez de criar uma
tela cheia de campos e informagdes que acabam sendo
prejudicial a compreensao por parte do usuério.
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Recomendacao

Significado

Falar a lingua do usuario

Fornecer interfaces baseadas no idioma do usuério e ndao em
termos orientados ao sistema. Refere-se ao idioma falado
(portugues, ingles, ...), como também termos técnicos e
regionalistas e da area de negdcio. Ex. simbolo monetario
no Brasil é representado por R$.

Minimizar o esfor¢o

Relacionado a carga informacional. De modo geral, € muito
mais facil para as pessoas reconhecer alguma coisa quando
ela é visualizada do que quando é necessario busca-la da
memoria.

Ex.: Possibilitar escolhas ao invés de digitacao.

Consisténcia e padroes

Principio basico de usabilidade. A mesma informagao deve
ser apresentada no mesmo local em todas as telas, caixas
de dialogos devem ser formatadas da mesma forma para
facilidade de compreensao. Homogeneidade e a coeréncia
sao palavras-chave.

Feedback — retorno ao
usuario

Continuadamente informar o usuario sobre o que esta
fazendo e como estd interpretando suas entradas de
informagdes. O retorno nao deve somente ser um erro, o
sistema também deve dar retorno positivo, e deve também
informar retorno parcial quando possivel.

Fonte: Nilsen (1994), Cybis (2010) e Pressman (2011).

A Figura 2 apresenta o exemplo de uma interface de aplicacao web
contendo informagdes visuais organizadas da seguinte forma:

1. Menu principal da aplicagao

SR

Titulo da pagina
Campos para preenchimento do usuéario
Campos especificos para endereco

Acgdes para esta pagina
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Figura 2 — Exemplo de distin¢do visual
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Fonte: do autor.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho teve o carater interdisciplinar, pois objetivou
integrar conceitos tecnologicos da area de computagao com o contexto social,
buscando qualificar o processo de consultas, retiradas e reservas de materiais
bibliograficos da comunidade académica de uma Institui¢ao de Ensino Superior.

A proposta de reformulagao do sistema de biblioteca foi direcionado ao
atual sistema da instituicao Centro Universitario UNIVATES e dividiu-se nas
seguintes fases:

¢ Levantamento bibliografico acerca das boas praticas de IHC.
* Projeto de uma nova interface para interagao dos usuarios.

¢ Desenvolvimento de uma nova versao do sistema de consultas,
reservas e retiradas.

Destaques Académicos, Lajeado, v. 8, n. 4, p. 115-131, 2016. ISSN 2176-3070 123



¢ Validag¢do danova proposta junto a comunidade académica, realizado
por meio de amostragem.

O desenvolvimento da nova versao ocorreu em um ambiente a parte da
institui¢do Univates. Tecnologias como: linguagem de programacgao PHP, CSS,
HTML, JavaScript e banco de dados PostgreSQL foram utilizadas no processo
de implementagao. Um servidor executando a nova versao esteve disponivel
para acesso via internet durante um periodo de 20 dias.

Os materiais disponiveis no ambiente de validagao correspondiam a um
pequeno subconjunto de materiais da real biblioteca. Dessa forma, os usuarios
participantes do periodo de testes poderiam digitar nomes de obras de
diferentes areas do conhecimento, verificar detalhes como autor, ano, editora,
dentre outras informacgoes.

O processo de teste representou um componente extra do
desenvolvimento do projeto e nao serd especificado nesse documento.
Cada usuario que acessava o novo portal da biblioteca, preenchia um breve
questionario de caracterizagao do perfil do usuario e era entdo conduzido de
maneira automatica para o novo layout de navegagao, sendo orientado por
mensagens no topo da tela sobre as tarefas que deveria realizar. Ao todo, um
conjunto de 9 tarefas foram solicitadas. Ao completar a tarefa corrente, a tarefa
seguinte era oferecida. Ao final, um breve questionario composto por quatro
questdes sobre a atividade era apresentado.

A fase de testes caracterizou-se como fundamental para verificagao
da proposta. Para isso, entendeu-se que quanto maior o ntimero de usuéarios
participantes, maior credibilidade e diversidade de perfis participariam. Para
tanto, um e-mail convidando para participagao da avaliagao do novo sistema
foi disparado para listas de alguns cursos da institui¢ao. Ao total, 150 pessoas
realizaram as tarefas, porém somente 116 responderam aos questionarios pré e
pOs teste.

4 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Fazendo uso dos conceitos de IHC abordados no Capitulo 2, serao
apresentadas a seguir algumas telas do novo sistema proposto para a biblioteca
Univates. Primeiramente sao apresentadas telas do sistema atual apenas para
referéncia e demonstracao. Nao foi objetivo do presente trabalho apontar
problemas ou comparar cada recurso implementado com o sistema atual.

A Figura 3 apresenta a interface atual do sistema de biblioteca da
Univates, Gnuteca. A parte superior (1) apresenta o logo do aplicativo e opgao
de autentica¢do. Logo ao lado esquerdo, como primeira a¢do do usuario &
apresentado o menu da minha biblioteca (2). Ao lado do menu minha biblioteca
é apresentado a area de pesquisa (3).
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Figura 3 — Tela do sistema de biblioteca em vigor
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Fonte: Disponivel em: <www.univates.br/gnuteca>. Acesso em: 08 out. 2014

Importante salientar que alguns recursos foram deixados de fora da
implementagao. Fun¢gdes como renovagdes, financeiro, congelamento de
exemplares, dentre tantas outras, foram suprimidas do modelo proposto.

A sequéncia de Figuras de 4 a 8 apresentam as principais telas
desenvolvidos. Por meio delas, & busca-se demonstrar o novo formato de
interacao proposto. O sistema passou ter a aparéncia de uma pagina de
internet, com facil navegacao, um agrupamento de dados diferenciada, uma
nova apresentagao dos resultados de busca e detalhes, além de flexibilizar a
interagao, permitindo cliques em areas como capa da obra, titulo e area de
fundo da listagem.
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Figura 4 — Tela de busca simples
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Fonte: do autor.

Figura 5 — Resultados de uma busca
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Fonte: do autor.
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Figura 6 — Detalhes de uma obra
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Fonte: do autor.

Figura 7 — Busca avangada
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Fonte: do autor.
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Figura 8 — Tela de reservas
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Fonte: do autor.

A Tabela 2 apresenta as 9 tarefas desempenhadas pelos participantes
dos testes.

Tabela 2 — Lista de tarefas do teste de usabilidade

N° Tarefa Descrigao

Pesquisar qualquer material (livro) na pesquisa simples. Exemplo: “O

1 .
pequeno Principe

Ver mais informacoes sobre o livro

Fazer login/entrar no sistema. Exemplo: usuario: teste senha: 123

Reservar qualquer livro

Encontrar livros em uma pesquisa avangada utilizando mais de um
parametro

Registrar um comentario/avaliagdo para um livro

Executar uma nova busca, ver mais informagoes sobre um livro, entrar
em um livro relacionado a ele

| NN || G [~ W(DN

Adicionar qualquer material aos favoritos

9 Cancelar uma reserva na Minha Biblioteca

Fonte: do autor.

A Figura 9 apresenta a tela inicial dos testes, apos preenchimento do
questionario pré-teste. No topo & possivel visualizar uma tarja verde onde
ficam as mensagens do sistema automatico de tarefas. Conforme uma tarefa
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fosse completada, a proxima era automaticamente exibida. A opg¢ao de pular
também estava disponivel para o caso do usuario testador nao conseguir
desempenhar a atividade.

Figura 9 — Navegacao durante os testes
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Fonte: do autor.

Realizados os testes, analisou-se os dados. Para cada evento realizado
pelo usuario nanova interface, foi gerado um registro contendo data, hora e local
de sua interacdo (clique). Essa agao objetivou monitorar se as funcionalidades

implementadas foram perceptiveis aos usuarios, provocando maior nivel de
usabilidade.

Emuma escalade 1a5, sendo 5 muito satisfeito, os usuarios classificaram
a satisfacao e a dificuldade conforme a Tabela 3.

Tabela 3 — Resultado geral da avaliagao pos-teste

Item Valor
Satisfagao 4,20
Dificuldade 1,33

Fonte: do autor.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apbs aplicagao da metodologia e execu¢dao de cada uma das etapas do
processo foi concluido que o projeto de uma nova proposta de usabilidade para
o aplicativo web de biblioteca da Univates, realmente alcangou os objetivos
estabelecidos. Devido a baixos tempos de resolugdes de testes, altos indices
de aceitacdo e baixo grau de dificuldade reportada pelos usuarios, concluiu-
se que ele se tornou mais usavel que a ferramenta atualmente utilizada pela
instituicao.
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Diversos comentarios descritivos foram fornecidos pelos usuarios
na questdo aberta do questionario poOs-teste, muitos deles apresentaram
mensagens muitos positivas, que foram dadas de espontaneo pelos usuarios.
Por outro lado, a maioria dos usuarios que reportaram algum desconforto em
relagdao ao sistema foi por realmente acreditarem ser um sistema finalizado,
por exemplo, quando relatam nao encontrar livros que sabiam que existiam
na biblioteca. Entretanto isso deixa claro que alguns usuarios ndo leram com
atengao as etapas iniciais que elucidavam sobre o passo a passo dos testes, o
que resultou na incompreensao do objetivo principal da tarefa, situagao que
nao ocorreu nos testes presenciais.

Quanto aos usuarios em si, foi notado que os experientes sao bastante
exigentes, realmente, criticos. A caracteristica que se tornou mais clara foi a
importancia do uso do conhecimento prévio que o usuario possui, ou seja, de
nada adianta uma interface moderna e intuitiva se o usuario nao conhece a sua
forma de trabalhar.

Também foi observado que usuarios distintos, mesmo se enquadrando
em um mesmo perfil, pensam de maneiras muito distintas, sendo quase
impossivel agradar a todos os gostos.

Os testes de usabilidade, sendo presenciais ou remotos, sendo
individuais ou em grupos auxiliam bastante a compreensao do que o usuario
precisa para realizar suas tarefas.

A usabilidade realmente & um recurso importante, e atualmente
pode-se dizer vital. Os desenvolvedores que realmente desejaram satisfazer
0s seus usuarios precisam dar atengdao a usabilidade, antes que os usuéarios
os abandonem, ou seja, a usabilidade & um fator decisivo para o sucesso e
aceitagao de uma aplicagao, seja web, desktop ou movel. Os seus principios e
instrugdes sao simples, claros e de resultados obvios, basta dedicagao por parte
das equipes para implanta-los.
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