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RESUMO

Este trabalho prop6s a avaliacdo do sistema Populus, desenvolvido pela Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia para a gestdo de recursos humanos e utilizado pela mesma. O
trabalho tem como objetivo geral a anélise de qualidade do sistema no quesito usabilidade.
Com a evolucdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, muitas empresas adotaram
Sistemas Integrados de Gestdo para automatizar as atividades organizacionais. Usabilidade €
um conceito bem utilizado no estudo de Interagdo Homem Computador e usado como métrica
para avaliagBes de interfaces digitais. Para escolha de métodos e técnicas de uma avaliagéo,
deve-se considerar diversos fatores como a participacdo do usuario final, fase de
desenvolvimento de um software, tempo disponivel e custo. Neste trabalho utilizou-se dois
métodos de avalicdo um analitico com um avaliador e outro empirico com usudrios, sendo
eles, respectivamente, percurso cognitivo e teste de usabilidade com coleta de dados
etnografica e a técnica “Think-Aloud”. O final do trabalho resultou nos produtos gerados a
partir das avalicdes: descricdo das aplicacbes, comparativo entre as avaliacfes e um relatorio

de melhorias propostas.

Palavras-chave : interagdo humano computador, usabilidade, sistemas integrados de gestao,
avaliacdo de interfaces digitais, percurso cogntivo, coleta de dados etnografica, Think-Aloud.



ABSTRACT

This paper proposed the evaluation of Populus, system developed and used by State
University Southwest of Bahia for the management of human resources. The work has the
overall goal system quality analysis in the question usability. With the evolution of
information and communication technologies, many companies have adopted Integrated
Management Systems to automate organizational activities. Usability is a concept well used
in the study of Human—computer interaction and used as a metric for evaluation of digital
interfaces. For choice of methods and techniques of evaluation, the evaluator should consider
several factors such as the participation of the final user, the development stage of a software,
available time and cost. In this work used two evaluation methods: inspection with an
evaluator and a test with users, respectively, cognitive walkthrough and usability testing with
collection ethnographic data and Think-Aloud technique. The end of the work resulted in the
products generated from by the evaluation: description of the application, comparing the

evaluations and a report of proposed improvements.

Keywords: human computer interaction, usability, integrated management systems |,
evaluation of digital interfaces , cognitive walkthrough, collecting ethnographic data, Think-
Aloud
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1 INTRODUCAO

Sistemas computacionais com a finalidade de auxiliar atividades laborativas, a partir
da evolucédo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TICs), se tornaram uma das
principais ferramentas de trabalho. A ideia que a automatizacao da tarefa além de tornar mais
facil a execucdo também agiliza o servico, é o ponto principal para a utilizacdo de softwares
especificos em determinados setores.

Ao comecar a utilizar um sistema novo para realizar suas tarefas, o usuario cria
expectativas para 0 novo instrumento que ele tem a disposicdo e se depara com design mal
projetado, que ndo funciona adequadamente ou falha, ndo faz o0 que o usuério deseja ou ndo
atende as perspectivas, as mensagens de erro ndo sao suficientes para que ele entenda o que
aconteceu, ou quando é muito dificil de aprender a usar 0 mesmo, 0 Usuario costuma a se
sentir frustrado. Esta situacdo pode provocar perda de produtividade, ou exigir novos cursos
de formacao.

Para evitar estes outros problemas, pesquisadores da area de desenvolvimento de
sistemas digitais apontam a necessidade de se fazer presente, desde o processo de concepgéo,
a avaliacdo de interfaces. Avaliacbes de interfaces digitais, uma subarea da Interacao
Humano-Computador, se propGe a analisar como o usuario interage com um software e qual é
a melhor maneira de se fazer esta interacao.

A partir de uma avaliagdo € possivel definir quais melhorias na interface séo
necessarias para que o usuario sinta um maior conforto e autonomia para trabalhar usando o
sistema e acelerar o seu ritmo de trabalho com menores receios de cometer erros.

Pesquisas na area mostram a importancia de se realizar uma andlise de usabilidade,
mesmo que tardia, ou seja, apos o desenvolvimento do sistema e 0s quais sdo 0s problemas
com a atual versao do sistema. A avalia¢do de sistemas utilizados em ambientes de trabalho é
de suma importancia, pois esses modificam a forma como sdo realizados 0s processos de
realizacdo de tarefas dentro de uma organizagéo.

Um dos sistemas bem utilizados por empresas sdo os destinados para gerenciar
recursos humanos. Estes sdo importantes, uma vez que a evolugéo da administracdo de fichas
pessoais tomou um novo enforque na gestdo de recursos humanos. Segundo Franga
(2008)apud(Silva; Lomanto; Wagner, [s.d.]) a gestdo de pessoas esta relaciona diversos
aspectos e atividades organizacionais, desde recrutamento e selecdo a desenvolvimento,
beneficios, sistemas de gestdo, entre outros. O uso de sistemas gestores permitem a
informatizagéo de procedimentos destas atividades organizacionais.
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A Assessoria de Gestdo de Pessoas (AGP) da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia tem utilizado um sistema de gestdo, o Populus, um software proprietario desenvolvido
pelo setor de informatica da propria instituicdo. Dentro de uma perspectiva da usabilidade,
devido a importancia desse sistema para instituicio o0 mesmo deve ser avaliado. Este o
objetivo geral deste trabalho que é analisar o sistema Populus quanto a um requisito que € a
usabilidade. Para isso foram definidos objetivos especificos como:

e Identificar os requisitos referentes a usabilidade no desenvolvimento do
sistema Populus;

e Identificar os problemas de usabilidade presentes no sistema Populus dentro
da perspectiva de um avaliador;

e ldentificar os problemas de usabilidade presentes no sistema Populus dentro
da perspectiva de um grupo de usuarios.

e Propor recomendacBes para a interface grafica do Populus tendo por
referéncia o resultado da avaliacdo realizada.

Para que estes objetivos fossem alcancados foram definidos como métodos de
avaliagdo o percurso cognitivo, realizado com um avaliador externo ao grupo de
desenvolvedores, e avaliagdo heuristica, com usuarios. Assim, pode-se identificar a satisfacdo
do usuario com o sistema, problemas de usabilidade do sistema e os usos do sistema por
funcionarios em seu local de trabalho.

A escolha desta pesquisa se deu pelo fato de que a pesquisadora ser funcionaria da
AGP e ser estudante de ciéncia da computagdo. Durante as suas agdes com o sistema sentiu
dificuldades em realizar determinadas tarefas no sistema e indagava sobre a possibilidade de
melhorias no mesmo, quais fatores contribuiam para que estes problemas ocorressem. Isto
possibilitou a hipotese que durante o desenvolvimento questdes sobre usabilidade talvez ndo
fizesse parte do desenvolvimento, bem como testes como usuarios finais. Entdo surgiu a
possibilidade de realizar uma avaliacdo somativa do mesmo, uma vez que o sistema ja estava
em uso.

Para que os objetivos fossem alcancados se realizou uma pesquisa aplicada e
descritiva. Esta se configura como uma pesquisa aplicada pois nesta modalidade a intencdo é
resolver problemas ja identificados através da aplicacdo de conhecimentos j& existentes.
Como para fazer uma avaliacdo é necessario observar, registrar e analisar o objeto ou
fendmeno a ser pesquisado, esta pesquisa também se configura como uma em uma pesquisa

descritiva. Para obtencdo dos dados foi necessario a realizagdo de uma pesquisa de campo. A
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parte tedrica do estudo foi realizada a partir de uma pesquisa bibliogréfica para o
entendimento do estudo.

Além disso, como este trabalho faz a analise de um sistema se configura como um
estudo de caso, esta € uma modalidade de pesquisa que consiste no estudo de um ou poucos
objetos procurando entender como e porque as coisas funcionam e que requer a utilizacéo de
maltiplas técnicas de coletas de dados. Durante a andlise de usabilidade do sistema Populus
foi realizado um estudo teorico através de pesquisa bibliografica sobre interacdo humano
computador, usabilidade e avaliacdo de interfaces digitais. E foram aplicados dois métodos de
avaliacdo, sendo um de carater analitico, o Percurso Cognitivo, e outro empirico: o teste de

usabilidade com as técnicas de coleta de dados etnografica e “Think Aloud”.
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2 AVALIACAO DE INTERFACES DIGITAIS

Este capitulo, resultante da pesquisa bibliografia, aborda os temas interagdo humano
computador, usabilidade e avaliacdo de interfaces digitais. Essas definicdes sdo importantes

para o entendimento do estudo proposto.
2.1 Interacdo Humano Computador

Interacdo Humano computador é um campo multidisciplinar. O nascimento da &area
Interacdo Humano-Computador (IHC), de acordo com Preece e Martinez (2002), veio de um
subconjunto de teorias sobre ergometria e Interface Homem-Maquina (IHM) e se preocupa
com “o design, a avaliacdo e a implementacdo de sistemas computacionais interativos para o
uso humano e com o estudo de fendmenos importante que os rodeiam”. (ACM SIGCHI,
1992).

Com a evolucdo das TICs, foi percebida que a maneira que as pessoas usam e
processam a informacgédo tornou-se extremamente importante para desenvolver sistemas para
que as informagOes pudessem ser apresentadas de forma que as pessoas entendam o
significado no contexto. (Netto, 2004)

Essa evolucdo mudou a maneira de analisar os requisitos, ao desenvolver programa
de computador, antes eram analisados apenas 0s requisitos funcionais e/ou pensava-se na
interface grafica como um mero caminho pelo qual o usuério executava as a¢des, ou seja, ndo
existia um relacionamento da pessoa com o sistema. Com isso, existe a necessidade de se
preocupar com essas relagdes do usuario com o computador, seja por conforto para o usuario
como para a eficiéncia e eficacia da tarefa realizada se tornou de extrema importancia.

O estudo deste relacionamento tem como objetivo principal diminuir as possiveis
experiéncias negativas na interagdo do usuario com o sistema atraves de metodos, modelos e
diretrizes. O ideal é que os produtos desenvolvidos sejam faceis e agradaveis de usar, a partir
da perspectiva de quem os usa. Porém, para que isso seja uma realidade, o design da interface
deve ser estudado e testando durante o desenvolvimento. Entretanto, de acordo com Preece,
Rogers e Sharp (2005) é muito comum os desenvolvedores considerarem que se eles
utilizarem o software e o acharem atrativo, outros também achardo. Eles ainda dizem que eles
ainda preferem evitar uma avaliacdo, uma vez que isso significa acréscimo de tempo de

desenvolvimento e custo de dinheiro.



15

Barbosa e Prates entendem que a area de IHC estuda atraves do ponto de vista do
usuario, o processo de interacdo, este por sua vez € a comunicagao entre pessoas e sistemas
interativos (Preece et al., 1994), das acGes que ele realiza no sistema através de uma interface

e como ele interpreta as respostas transmitidas através da interface.

2.2 Usabilidade

A usabilidade de um sistema é um dos fatores mais relevantes para que ele seja
produtivo. Um sistema dificil para aprender e manusear pode desacelerar o trabalho para o
qual é proposto. O conceito de usabilidade, dentro de IHC, foi sendo reconstruido
continuamente e com isso gerando diversas defini¢des entre os autores.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005) usabilidade “implica otimizar as interagdes
estabelecidas pelas pessoas com produtos interativos, de modo a permitir que realizem suas
atividades”. Ja para Nielsen (2012) usabilidade ¢ um atributo de qualidade que indica a
facilidade de ser usar uma interface, composto por cinco componentes: facil aprendizado,
eficiéncia, facil memorizacdo, poucos erros e satisfagdo. Em outra defini¢éo € descrita como a
capacidade de um o “produto pode ser utilizado por utilizadores especificos para atingir
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo num contexto especifico de uso”
(ISO/IEC, 1998).

Através dos conceitos de usabilidade em interfaces computacionais é possivel avaliar
a qualidade de um sistema. A melhoria de usabilidade ajuda a reduzir custos, erros dos
usuarios, custos com manutencdo, redesign, treinamento e documentacdo, aumenta a
satisfacdo do usuério, das taxas de sucesso, da eficiéncia e da produtividade e atrai mais
clientes e consumidores.

Para Preece et al (2002) existe alguns fatores tipicos envolvidos no conceito de
usabilidade, s@o eles: fatores que os projetistas definem como sendo prioritarios ao sistema.
Outros fatores sdo a facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de uso e
produtividade, satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade, seguranca no uso.

Um problema de usabilidade é um aspecto do sistema e/ou uma demanda ao usuario
que deixa o sistema ineficiente, desagradavel ou impossivel para o usuério realizar sua tarefa.
Pode gerar sobrecarga ou sofrimento de trés aspectos, geralmente inter-relacionados: o fisico,

0 cognitivo e psiquico.
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2.3 Avaliagdes de Interfaces Digitais

O grande desafio em projetar sistemas centrados nos usuarios é saber como fazer a
transicdo do que pode ser feito (funcionalidade) para como deve ser feito (usabilidade),
buscando alcancar as necessidades e os objetivos dos usuérios. Desse modo, avaliagdes de
interfaces sdo necessarias para verificar se as ideias do projetista sdo realmente o que 0s
usuarios necessitam ou desejam. E essencial que os projetistas de interface saibam porque é
importante avaliar, o que avaliar e quando avaliar. (Rocha e Baranauskas, 2003)

Pesquisas relacionadas a area de IHC que se dedica ao estudo de analise de interfaces
digitais buscam avaliar a qualidade de um projeto de interface durante o desenvolvimento do
projeto de software ou apds sua conclusao. Segundo a Nielsen Norman Group: “A experiéncia
do usuario” abrange todos os aspectos da interacdo do usudrio final. O primeiro requisito para
uma experiéncia exemplar do usuario consiste em encontrar as necessidades exatas do cliente,
sem ansiedade ou incomodagéo. A seguir vem a simplicidade e a elegéncia, que produzem
produtos bons de se ter e utilizar.

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003) analise de interfaces digitais tem como
principais objetivos verificar se a interface do sistema deixa que o usuério possa realizar a
tarefa de forma facil e eficiente, avaliar se o sistema é facil de aprender a ser utilizado, avaliar
0 impacto do design, ou seja, a facilidade do usuario em aprender a usar o sistema, se 0
usuario se sente confortavel ao utilizar o sistema, se ha algo na interface no sistema que
sobrecarrega o usuario como, por exemplo, excesso de cores, se 0 caminho para concluir uma
tarefa € muito complicado de memorizar e, por ultimo, identificar problemas especificos do
sistema, ou seja, 0 que no design do sistema provoca resultados indesejados ou confunde o
usuario.

Existem diversos métodos de avaliagdo, o avaliador ao decidir qual ou quais métodos
utilizara, de acordo com Prates e Barbosa (2003), deve levar em consideracdo o estagio atual
do projeto (protdtipo, em desenvolvimento ou concluido), como os dados serdo coletados
(observagdo, entrevistas, questionarios, etc.), se os dados coletados serdo quantitativos
(resultados em nameros/estatisticas) ou qualitativos (opinides e interpretacdes) e se a analise
sera preditiva (quando os avaliadores tentam prever o0s problemas que 0s usuarios
enfrentardo), interpretativa (quando os avaliadores procuram explicar fenémenos acontecidos
durante a interacdo em ambientes naturais e com interferéncias) ou experimental (0s

avaliadores também interpretam as interacbes mas em ambientes controlados e em torno das
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variaveis ja estabelecidas para avaliagdo). O avaliador também pode adicionar como critério
para tomar esta decisdo o tempo que ele pode investir e se utilizard usuarios em sua pesquisa.

Independentemente do método escolhido, para Karat (1997) apud Tavares (2013)
todos tém trés caracteristicas em comum: objeto, processo e proposito. O objetivo é o alvo da
avaliacdo, pode ser uma pagina web, um software ou um jogo. Processo, é a forma como sera
feita a avaliacdo, se serd objetiva ou subjetiva. E proposito, que é o motivo pelo qual esta
sendo realizada a avaliacdo.

Basicamente, as avaliacdes sao divididas em dois grandes grupos: o que ndo envolve
0s usuarios, chamada de avaliacdo empirica, e 0 que envolve os usuarios, conhecido também
como avaliacdo analitica. A grande vantagem deste, usualmente chamado de inspecdo de
usabilidade, é que pode ser utilizado em qualquer estagio do desenvolvimento do sistema e
como as pessoas que os aplicam ja estdo habituadas, o custo de tempo para realizar a analise é
menor. Avaliagbes centradas no usuario, os Testes de Usabilidade, por sua vez, além de
precisar de mais tempo disponivel é importante que exista a implementacéo real do sistema de
alguma forma (implementacdo completa ou prototipos, cenarios). Para Barbosa e Silva (2010)
é importante executar pelo menos uma avaliagdo empirica, pois das sessdes de interacdo 0s
usuarios sempre revelem aspectos que os avaliadores ndo conseguiriam prever, além disso,
para eles é bom que se ofereca aos usuarios oportunidades de contribuir com julgamento da
qualidade do sistema.

Nascimento Junior (2000) apud Soares (2004) diz que um método de avaliacdo é um
agrupamento estruturado de técnicas, enquanto a técnica de avaliacdo refere-se a um
procedimento com natureza Unica. Os métodos de avaliacdo de interface sdo divididos em

empiricos e de inspecdo, de acordo com Tavares, (2013, p. 42):

Os métodos empiricos podem empregar uma ou mais técnicas em simultaneo e
tentam recolher conhecimento sobre os utilizadores através do registro do modo
como estes interagem com uma interface ou através das opinifes expressas em
entrevistas ou inquéritos. Recomenda-se a sua utilizagdo em fases mais avangadas
do processo de desenvolvimento.

Os métodos de inspe¢do sdo um conjunto de métodos de usabilidade informais, de
facil utilizacdo e catalisadores de design iterativo. Sdo normalmente levados a cabo
por avaliadores especialistas em usabilidade. Estdo particularmente indicados para
as fases iniciais do processo se desenvolvimento. Dividem-se em: Inspe¢do baseada
em regras e inspecdo baseada em percursos e respondem a 3 critérios: Requerem
poucos recursos em relacdo aos resultados obtidos; Identificam potenciais problemas
de usabilidade; Minimizam o recurso a utilizadores finais.

Avaliacdes podem acontecer em momentos diferentes da vida de um software. As

formativas ou exploratorias, que acontecem durante o processo de design de um sistema e as
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somativas ou de apreciacdo, ap6s a interface do sistema esta pronta e funcionando. Ha
também métodos que podem ser aplicados em ambos 0s casos. Entrevistas, questionarios,
grupos de foco, avaliacdo heuristica, percurso cognitivo e prototipacdo. Além disto, as
avaliacdes sdo divididas de acordo com o local onde ocorre, pode ser em laborat6rio, um
ambiente apropriado e controlado pelo avaliador para realizar ou em contexto, nesse caso 0
proprio ambiente de trabalho é usado para fazer os testes.

2.3.1 Percurso Cognitivo

Percurso Cognitivo é um método para avaliar interfaces digitais. No contexto de
IHC, diante de um novo sistema, os usuarios tendem a aprender a utilizar através da
exploracdo em vez de consultar manuais. Por se tratar de um método analitico os usuarios nao
estdo diretamente envolvidos no processo, mas apesar disto é necessario que seja feito um
estudo do perfil de quem utiliza o sistema. Os modelos de avaliagdo analiticos utilizam
modelos ou representacdes das interfaces e/ou dos usuarios de um sistema (modelos
cognitivos), ou seja, por meio da representacdo da interacdo para modelar o entendimento,
conhecimento, intencGes e reacdes dos USUArios.

O termo cognitivo se refere ao processo de aquisi¢cdo de conhecimento. A psicologia
cognitiva, de acordo com Netto (2004) envolve o estudo das bases do conhecimento e
procurar entender como o ser humano aprende, como funciona a memdria, quais tipos de
aprendizagem existem. Dentre 0s principais objetos de estudo desta area estdo a memoria, a
linguagem, o raciocinio, pensamento, formas de interacdo e aprendizagem.

Preece, Rogers, et al (1994) dizem que a interacdo entre homens e computadores tem
sido caracterizada por abordagens encarregadas de estudarem o processo cognitivo, o que
significa dizer quer estuda o processo de tornar mais facil aquisicdo de conhecimentos através
de teorias de busca de compreensdo do que se passa na cabeca dos usuarios durante a
utilizacdo do sistema

Ja Engenharia Cognitiva adota abordagens cognitivas para ajudar os designers a
compreenderam 0s processos cognitivos humanos empregados na interacdo. E esperado que
0s modelos cognitivos, como os de acordo com a Teoria da Acdo de Donald Norman sdo
divididos em golfo da avaliacdo (onde o objeto ¢é percebido, interpretado e avaliado) e o golfo
da execucdo (na qual se formula a intencéo, especificacdo de sequéncia de acOes e execucao).

A técnica de avaliagdo Percurso Cognitivo foi desenvolvida Polson, Lewis, Rieman e

Wharton em 1992 como uma ferramenta da engenharia de usabilidade para que equipes de
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design conseguisse avaliar os primeiros protétipos, ainda que as funcionalidades ndo estejam
completamente implementadas e sem a participacao direta dos usuarios.

Através desta inspec¢do, que consiste em percorrer uma tarefa, para qual o sistema foi
designado, os designers conseguem enxergar a perspectiva do usuario e assim identificar
problemas que poderiam surgir a partir da interacdo com o sistema. A caracteristica principal
deste tipo de inspecédo € o enfoque da avaliacdo voltada a facilidade de aprendizado mediante
a exploracgéo da interface.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), percursos cognitivos sdao uma alternativa
para avaliagdo heuristica para prever os problemas dos usuarios. A avaliacdo é feita através da
decomposicdo das tarefas em acgdes, avaliando cada passo para a conclusdo. O avaliador
analisa cada acgdo tentando se colocar no lugar do usuario, questionando se € possivel realizar
as acdes e se elas conduzem ao cumprimento da tarefa com sucesso, anotando as
caracteristicas de usabilidade que sejam problemaéticas. Caso ocorra problema na realizacao
das acOes, o avaliador levanta hipéteses sobre o problema e propdem solucGes (Baranauskas e
Rocha, 2003; Silva e Barbosa, 2010; Nielsen e Mack, 1994 apud Preece et al, 2005).

As vantagens do Percurso Cognitivo é, de acordo com Preece, Rogers e Sharp
(2005), o fato de ndo ser necessario 0 sistema pronto para a sua aplicacdo e a abordagem
focada nos problemas dos usuérios. Cybis et al (2010) apud Ramos (2011) afirma que essa
técnica, devido a sua abordagem, é indicada para apoiar a identificacdo de problemas
relacionados a logica das tarefas, visto que foca a exploracdo do sistema. J& Rocha e
Baranauskas (2003) consideram que em vez de ter que fazer treinamentos ou ler manuais €
importante que o sistema seja facil de explorar enquanto € utilizado para realizar suas tarefas
usuais e assim adquirir conhecimento necessario para usar o sistema com 0 uso.

Para determinar o nivel de usabilidade de um sistema, um ou mais especialistas em
usabilidade realizam um percurso através das tarefas mais comuns que os utilizadores poderao
ter aquando da utilizacdo do sistema. A cada passo do percurso, o avaliador coloca a si
proprio as seguintes questdes acerca das suas expectativas em relagdo aos comportamentos de
futuros utilizadores. (Cockton, Woolrych, e Lavery 2012; Lewis and Wharton 1997
UsabilityFirst 2013f) apud (Tavares, 2013)

Algumas desvantagens do percurso cognitivo, de acordo com Preece, Rogers e
Sharp(2005) que se baseou numa experiéncia de Rick Spencer, é a dificuldade de responder
algumas questdes e o tempo que levava nas respostas demandava, além disso, quando o0s
préprios designs realizam percursos cognitivos, eles tendem a se posicionar defensivamente,

fornecendo longas explicacGes sobre teorias cognitivas para justificar seus designs.
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2.3.2 Teste de usabilidade

Testes de usabilidade tém como objetivo fazer a avaliagdo do sistema através das
experiéncias do usuario com o sistema. No teste, um grupo de pessoas é chamado para
realizar atividades especificas para qual o sistema foi desenvolvido. A realizacdo destas
atividades é analisada e documentada por um avaliador a fim de observar e tirar conclusées do
desempenho da realizacdo das tarefas, como o usuario se sente durante a realizacéo do teste e
0 que ele pensa a respeito do sistema.

O teste de usabilidade com a participacdo do usuario €, para diversos autores, uma
parte obrigatdria e especifica do desenvolvimento do projeto. Esses testes deverdo integrar
uma sequéncia de avaliacdes de usabilidade, uma para cada versao do sistema ja projetado ou
em atualizacdo (Soares, 2004). O teste com usuarios busca prever dificuldades de aprendizado
e 0s tempos de execucdo de tarefas na operacdo do sistema. Segundo Nielsen (2012), com
cinco usuarios conseguem identificar a parte dos problemas de usabilidade com o melhor
custo-beneficio, mas possivel também avaliar projetos menores a partir de dois usuarios.

Para realizar um teste de usabilidade com usuarios, é necessario que inicialmente
haja uma preparacao, que seria decidir quem serdo os participantes, quais tarefas deverdo ser
executadas por eles, qual sera o ambiente no qual o teste sera feito, como sera documentado e
quais serdo as informacdes dadas aos usuarios para realizar a tarefa. Apds esse preparativo, é
feita a coleta dos dados, durante essa etapa pode-se aplicar questionario, entrevistas, grupos
de foco, sessdo de observacdo e estudo de campo. As informacgfes obtidas nesta etapa de
devem ser organizadas afim sofrer uma interpretacdo de carater quantitativo ou qualitativo
dependendo do foco da pesquisa e como foi projetada a coleta de dados. Com a interpretacao
individual das tarefas realizadas pelos usuarios € o momento de analisar em grupo 0s
resultados, essa fase é chamada de consolidacéo.

Para finalizar o teste de usabilidade o avaliador deverd fazer um relatério com
informacdes que vdo desde o objetivo da avaliagéo até o resultado apds a aplicacao do teste.
Segundo Barbosa e Silva (2010), neste relato deve conter as seguintes informacdes: 0s
objetivos e escopo da avaliagdo; uma breve descricdo do método utilizado; o nimero e o perfil
dos avaliadores e dos participantes; as tarefas executadas pelos participantes; tabelas e

gréficos que sumarizam as medicOes realizadas; uma lista de problemas encontrados,
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indicando, os detalhes cada problema, tais como: local onde ocorreu; descricao e justificativa;
os fatores de usabilidade prejudicados; e as sugestdes de solucéo.

Ao final dos testes de usabilidade centrados no usuario o avaliador consegue
responder perguntas como: quantos erros 0s usuarios comentem nos primeiros usos, quantos
conseguiram completar a tarefa, se o usuario precisou voltar ao comeco para realizar a tarefa,
e se sim quantas vezes foram necessarias, quais 0s aspectos do sistema que trazem mais
dificuldade para o usuario, entre outras perguntas tanto de carater qualitativo como

quantitativo.

2.3.3 Coleta de dados

Tanto na identificacdo de requisitos como na avaliacdo a coleta de dados é uma
atividade importante. Objetivo é ter informacgdes que sejam apropriadas e relevantes. Para
Preece, Rogers e Sharp (2005), as técnicas para realizar a captura de informagdes séo:

Questionarios: conjunto de questdes fechadas com a finalidade de obter informacdes
do usuério;

Entrevistas: perguntas feitas ao usuério, normalmente pessoalmente, e costumam ter
carater qualitativo;

Grupos de estudos ou workshops: é feita com varias pessoas em um mesmo ambiente
e permite visualizar o consenso, a area de conflitos e discordancias entre elas;

Estudo da documentagdo: pesquisas realizadas no documento que consta 0s
procedimentos registrados durante o desenvolvimento.

Cada técnica pressupbe um planejamento e atendem a diversos objetivos de
avaliacdo. Estes métodos podem ser usados quanto para levantamento de requisitos quanto
para avaliagdo. Outros métodos também podem ser usados como o método Think-Aloud e o

etnografico.

2.3.3.1 Método “Think-Aloud”.
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No método “Think-Aloud”, em portugués Pensando Alto, é um método da psicologia
cognitiva para o estudo de memoria de curto prazo. Esta € uma técnica indicada para a
obtencdo de dados qualitativos e que envolve a realizacao de testes individuais em que devido
ao fato dos utilizadores comentarem o porqué as suas decisdes enquanto interagem com a
interface (pensar alto), permitem aos avaliadores terem no¢do do “porqué” dos
comportamentos do utilizador em vez de apenas o “como”. (Nielsen, 1993)

Saber qual o raciocinio por detras de como estes resolvem os problemas que
encontram enquanto interagem com a interface de um produto e tentam cumprir tarefas pode
ajudar os avaliadores a perceberem quais 0s problemas na interface do produto e quais as suas
possiveis resolucdes (Unger e Chandler, 2009).

Um dos aspetos positivos deste método reside no facto dos utilizadores
providenciarem feedback durante a utilizacdo da interface o que permite obter respostas que
vao mais de encontro a realidade do que as fornecidas apds a conclusdo do teste. Quando o
feedback é fornecido através de inquéritos ou entrevistas em que os utilizadores terdo de
tentar recordar-se do modo de funcionamento do produto e como interagiram com ele as
respostas poderdo ndo possuir 0 mesmo nivel de precisdo. Outras vantagens do Think-Aloud
sdo: € uma técnica barata e que ndo precisa de muitos equipamentos, é flexivel, uma vez que
pode ser usada em qualquer etapa do projeto e facil para o treinamento.

Uma ressalva contudo para a circunstancia de que a maioria das pessoas ndo esta
habituada a pensar alto e essa questdo podera afetar os resultados obtidos fazendo com que
aprendam a utilizar a interface com uma rapidez e modo diferente daquele que fariam num
ambiente real € uma das desvantagens da técnica, além disso, muitos usuérios para parecer
mais inteligentes, refletem sua experiéncia no lugar de simplesmente falar o que vem a mente.
(Nielsen, 2012)

A verbalizacdo poder4d fazer com que os utilizadores tenham nocdo das
inconsisténcias em relacdo ao modo como interagem com o sistema. Podera igualmente tornar
os utilizadores mais lentos, influenciando os resultados obtidos em relacdo a dados que

pudessem tentar medir a sua performance do uso do produto (Nielsen, 1993).

2.3.3.2 Meétodo etnografico de coleta de dados

A coleta de dados utilizando o método etnografico é a pesquisa realizada no

ambiente onde o trabalho normalmente é realizado, dessa maneira, consegue-se realizar uma
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avaliacdo centrada no usuario ao mesmo tempo que se compreende como 0 USUArio se sente
em relacdo a interface e como essa se relaciona com o usuario.

A captura de informagdes neste método, segundo Rocha e Baranauskas (2003), pode
ser feita diretamente, ou indiretamente, em ambos o usuario € observado realizando seu
trabalho normalmente ou em tarefas determinadas e registra de alguma forma. Quando a
observacdo é direta, 0 observador se posta junto ao usuério e coleta dados através de registros
como por exemplo, anotacdo. Para a segunda técnica citada, os registros sao gravados sem a
precisa do observador no ambiente, podem ser usadas varias cameras para focalizas diferentes
aspectos da interacdo. A observacdo direta € considera invasiva, ja que o individuo tem
consciéncia de que estd sendo vigiado e com isso 0 seu comportamento pode ser alterado, o

que afeta o resultado da pesquisa.
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3 AVALIANDO O POPULUS

Como descrito para a realizacdo da avaliacdo do Populus, quanto a usabilidade, foi
necessario definir o método de avaliacdo, bem como os métodos para obtencdo dos dados e
critérios de analise.

Os procedimentos para a realizacdo da pesquisa foram revisdo bibliografica,
avaliacdo somativa com e sem usuarios. Para avaliacdo sem usuario foi aplicado o método
Percurso Cognitivo e teste com usuarios, estudo de campo, utilizando a técnica “Think-
Aloud”. A pesquisa de natureza aplicada buscou identificar os problemas de usabilidade do
sistema tanto do ponto de vista de um avaliador quanto de usuarios.

Para o teste de usabilidade realizado com usuarios, foi selecionado o método de
coleta de dados etnografico. Esta escolha foi pensada pois o0 usuério em seu espaco real de
trabalho, apesar das interferéncias que estdo habituados no dia a dia, se sentem em um
ambiente familiar, logo, a tensdo do usuario, que pode afetar o resultado, em realizar um teste
é reduzida por se sentir a vontade naquele local. Além disto, 0 método também foi escolhido
por questdes técnicas, o sistema s6 funciona em determinadas redes dentro da UESB.

O método Think-Aloud foi escolhido para durante a avaliacdo, 0 usuario possa se
expressar bem como para o avaliador compreender as dificuldades encontradas pelo usuario
ao realizar a tarefa.

Para ter acesso ao sistema e realizar a pesquisa, primeiro foi solicitado ao
coordenador da Unidade Organizacional de Informéatica (UINFOR) a permissdo para analise
do sistema, essa permissdo foi concedida durante uma conversa com 0 mesmo, que
imediatamente enviou um e-mail para Assessora de Gestdo de Pessoas, avisando que
autorizava a avaliagé@o de sistema. A partir desta correspondéncia eletronica, preparou-se um
oficio (Anexo I) que foi enviado um oficio com uma breve justificativa da pesquisa a
Assessora de Gestdo de Pessoas, responsavel pelo setor que utiliza o sistema, informando
sobre a pesquisa e solicitando o consentimento do uso do software para avaliagdo com
funcionarios do setor e no Setor.

Com estas permissdes foi possivel ter acesso a documentacdo do Populus e sobre o
perfil dos usuarios do sistema. Através de pesquisa no setor foram definidos os usuarios, com
idades entre 20 a 45 anos, e quanto a experiéncias foi definido que um ndo teria experiéncia,
um com pouca experiéncia (dois a seis meses de uso) e outros com mais experiéncias. Foram

escolhidos 3 usuarios com os seguintes perfis:
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Usuéario 1: tem 22 anos, graduando em analise e desenvolvimento de sistema, é
estagiario no setor de Gestdo de Pessoas. Atualmente ndo trabalha com o Populus, mas em
2012, durante cerca de seis meses, foi estagiario e utilizou o Populus para consultas.

Usuério 2: tem 30 anos, graduado em Direito com uma especializacdo latus sensus
em sua area, funcionario efetivo e nunca teve contato com o sistema.

Usuario 3: tem 40 anos, graduado em Ciéncias Contabeis uma especializacao latus
sensus em sua area, funcionaria efetiva, usa o sistema para consultas ha aproximadamente

cinco anos e para langamentos, ou seja, inclusdo de informacéo no sistema, ha trés anos.

3.1 O Sistema POPULUS

Sistemas de Informacg6es Gerenciais ou de Gestdo (SIGs), atendem as necessidades
de diversos niveis geréncias dentro de uma organizacdo, tem a fungdo de prover acesso a
dados, historicos, ocorréncias e relatorios. De acordo com O’brien (2004) a funcdo de
administracdo de recursos humanos envolve o recrutamento, avaliacdo, remuneracdo e
desenvolvimento dos funcionarios dentro de uma organizacao, sendo assim para as empresas
€ necessario que haja um controle do cadastro individual e o uso individual das operagdes.
Algumas empresas, além das funcbes basicas, buscam também sistemas que auxiliam no
recrutamento, selecdo e contratagdo, remanejamento de cargos, avalia¢cbes de desempenho,
analise de beneficios dos funcionais, saude e seguranca, dentre outras fungdes.

Atualmente, segundo o Setor de Informacgdes dos Funcionarios, a Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia (Uesb) conta com o total de 1.649 servidores publicos, 310
estagiarios e 146 prestadores de servicos ativos. Como em toda empresa é necessario manter
um banco de informacdes pessoais de cada funcionario. Além disso, durante a vida funcional
dos servidores publicos sdo compostas por diversas ocorréncias, Assim, para que seja mais
facil acessar as informacdes assim que for necessario.

Com essa proposta de automatizar os processos de recursos humanos, a Unidade
Organizacional de Informéatica da UESB desenvolveu o sistema Populus que atualmente é
utilizado pelo setor de Assessoria de Gestdo Pessoas (AGP), da mesma instituigdo, para
gerenciar as informacg6es dos servidores da Uesbh. O Populus se enquadra dentro dos SIGs.

O Populus comecou a ser desenvolvido em 2007, e sua equipe de desenvolvimento
foi composta de um gerente de projeto e dois analistas, sendo um deles o programador. A
documentacao do projeto do sistema em sua versdo 1.3.1 (a versdo atual € 1.16) ndo mostra 0s

processos de engenharia de software aplicados, mas apresenta a descricdo do sistema,
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requisitos organizacionais, requisitos funcionais, diagramas de casos de uso, especificacdes de
caso de uso, diagramas de classe, regras de negdcio e requisitos ndo funcionais.

Para entender como funciona o POPULUS é preciso entender o que sdo servidores e
ocorréncias. Servidores sdo funcionarios aprovados ou ndo em concurso publico. Professores
efetivos e funcionarios efetivos sdo servidores aprovados em concurso, mas além destes, tém
também Livres Nomeados, servidores que ocupam um cargo comissionado mesmo sem um
concurso; funcionarios e professores REDA, servidores aprovados em selecdo em carater
temporario sob o regime especial de direito administrativo (REDA); professores substitutos,
servidores aprovados em selecé@o para professor; professores visitantes, servidor aprovado em
selecdo para professor ou convidado; prestados de servico, servidores que prestam servigos a
instituicdo temporariamente; e estagiarios, servidores aprovados em selecdo para estagiario.

Durante o tempo em que um servidor esta em atividade, pode acontecer eventos que
geram informag0es, relacionadas a recursos humanos, que precisam ser armazenadas e
gerenciadas. Estes eventos sdo chamados de ocorréncias. Existem ocorréncias admissionais,
de beneficios, diversas, licencas, contratuais, de saida.

De acordo com a documentacdo do sistema, os atores do sistema, ou seja, 0S
utilizadores para qual o sistema foi projetado sdo funcionarios do setor de geréncia de
recursos humanos. Esses usuarios alimentam o sistema mantendo o cadastro dos servidores e
as ocorréncias de cada servidor.

No documento sdo descritos 139 requisitos funcionais e apenas 4 ndo funcionais,
dentre estes a usabilidade é meramente mencionada pelos autores, onde afirma que a interface
deve ser simples para o que usudrio possam “usufruir facilmente das vantagens de um sistema
integrado”.

Outros requisitos nao funcionais que a documentacdo descreve superficialmente sdo:
a existéncia de um manual explicativo para ajudar o usuario sobre alguma duvida do sistema,
mensagens de erro precisas e construtivas e um manual de ajuda dentro do proprio sistema.

Na documentacdo também ndo descreve processos de andlise de interfaces, nédo
podendo afirmar se ocorram ou néo.

O processo de interacdo dos usuarios com o sistema acontece através de interfaces
gréaficas com o usuario (Graphical User Interface - GUI), com uso de elementos gréaficos
como icones, menus, labels, janelas, e interacdo atraves do mouse/teclado, conforme pode ser

observado na Figura 1.

Figura 1: Interface do sistema Populus versao 1.16
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uivos Cadastros Exibir Ferramentas  Ajuda

Servidores Oconéncias | Cadastios Sair

Ao

Fonte: A autora

3.2 Percurso Cognitivo

Como descrito no capitulo anterior, para realizacdo do Percurso cognitivo é preciso
realizar 4 etapas: preparacao, aplicacdo, analises e relatorio.

Na fase preparatoria do percurso cognitivo foram identificados quem sdo os usuarios
do sistema. Como o Populus é utilizado apenas na AGP, o universo de usuarios é bem
pequeno, o que é facilita, pois assim € possivel identificar melhor o perfil de usuarios do
sistema. Em geral, os usuarios que utilizam sdo técnicos universitarios, analistas
universitarios, prestadores de servico ou funcionarios terceirizados e estagiarios que tem um
nivel de conhecimento basico de informética, podendo ou ndo, ter tido contato com outros
softwares de gestdo de recursos humanos.

Nessa fase também foi selecionado as tarefas que serdo analisadas. Essas tarefas
foram escolhidas principalmente com o critério que a maioria dos usuarios as realizam ou por
serem as mais corriqueiras. Desta forma, pode-se analisar o desempenho das tarefas mais
frequentes. Lembrando que, assim como prever este método, a pesquisadora procurou mostrar
0 ponto de vista de um usuario que estivesse na sua primeira experiéncia com o Populus.
Desta forma, foi possivel responder as quatro perguntas propostas pelo método, adaptadas de
Barbosa e Silva (2010), séo elas:

1- O usuario ira fazer as acOes corretas para atingir o resultado? (Se vai formular a

intencéo correta)

2- O usuério ira perceber se a acdo correta esta disponivel?



3- O usuério ird associar a acdo correta ao efeito desejado?
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4- O usuério ird perceber um progresso em relacdo a tarefa? (Se a agdo for

executada corretamente)

As seguintes tarefas, descritas com a delineacdo dos cenarios, usuarios e a lista de

acOes para se concluir cada tarefa com sucesso, foram escolhidas para avaliagéo.

O quadro 1 abaixo contém as tarefas selecionadas, cenarios e possiveis usuarios, bem

como o que precisam saber e 0 que devem aprender.

e Quadro 1- Tarefas selecionadas no Percurso Cognitivo

TAREFAS

CENARIOS

USUARIOS

O QUE
PRECISAM
SABER

O QUE
PRECISAM
APRENDER

1. Incluir um

O usuério deseja

Funcionarios da

Logar no sistema, e

Inserir um novo

novo o B inserir as ]
) inserir um novo coordenacdo de ) servidor usando a
Servidor ] . informacdes em )
servidor no sistema | cadastro. . tela de servidores.
um formulério
O usuério deseja
atualizar, retificar
ou acrescentar .
. Pesquisar usando a
2. Alterar algum dado Fazer pesquisar um
) ) Todos os ) ferramenta de
informacBes | pessoal, funcional, ) ) sistema para )
) ) funcionérios da ) pesquisar na tela de
de um financeiro, de localizar onde )
) AGP ) formulario dos
servidor dependente ou realizar a alteracgo.

documentacéo de

um servidor.

servidores e

3. Pesquisar um
servidor pelo

nome

Pesquisar um
servidor pelo
primeiro nome,
sem outras
informacdes de
qual registro deseja
acessar, tendo que
retornar a pesquisa

anterior

Todos os
funcionérios da
AGP

Realizar pesquisa
em um sistema

digital

Pesquisar um
servidor usando
ferramenta de
pesquisar na tela de
formulérios dos
servidores,
realizando a
pesquisa através do

nome do servidor.

4, Visualizar
detalhes de
uma

ocorréncia de

O usuério precisa
acessar
informacdes
detalhadas de

Todos os
funcionérios da
AGP

Realizar pesquisa
em um sistema

digital

Acessar a tela de
ocorréncias do
sistema, pesquisar

um servidor na
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um servidor. | alguma ocorréncia ferramenta de
que foi langada no busca encontrada
sistema de na tela de
determinado ocorréncias e
servidor. acessar os dados da
ocorréncia.

Fonte: A autora

As acOes para realizagdo de cada tarefa constam no Apéndice C. Para cada uma, a
avaliadora percorreu duas vezes, sendo que na segunda vez, a mesma decidiu gravar suas
acOes visando a coleta de dados para que pudesse fazer a analise e o relatério fora do
ambiente de trabalho, uma vez que, como foi explicado, era preciso usar o sistema dentro do
setor em que esté instalando e era o local de trabalho de mesma, por isso ndo poderia realizar
a analise em horario de trabalho. A gravacdo da realizacdo das tarefas durou
aproximadamente 10 minutos e para a analise, realizada posteriormente, durou uma tarde
(aproximadamente quatro horas).

As tarefas foram percorridas de acordo com listas de ac¢Oes disponiveis no Apéndice
D, e analisadas de forma detalhada, para que fosse possivel o preenchimento de um
formulério elaborado de acordo com o referencial no capitulo 2. As sec¢des de analise duracéo
trés horas para confrontar com os resultados obtidos durante a realizagéo inicial

Para as perguntas onde seria possivel que o usuario conseguisse realizar ou nao a
acao, foram respondidas primeiro com um caso de sucesso e em seguida com o caso de
fracasso.

A analise das informacdes geradas nos formularios foi feita buscando aproximar-se o
maximo possivel da visdo de um usuario sem experiéncia com o sistema mas com um

conhecimento bésico em informatica.

3.3 Realizacéo do Teste de Usabilidade

O teste foi realizado na sala do Setor de Informagdes Funcionais (SIF) da UESB com
os trés usuarios. Como para a aplicagdo do teste de usabilidade foi utilizado apenas um
computador portatil do SIF, s6 uma pessoa poderia utilizar a maquina, desta maneira as

sessOes foram individuais e ndo coletivas como pensadas a principio.
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Para coleta automatica dos dados foi utilizado o software Camtasia Studio 6, um
software proprietéario destinado a gravacdo de tela, audios e webcam, entretanto neste trabalho
foi usado a licenca de teste.

As instrucdes para realizar o teste foram dadas individualmente antes da sessdo ser
iniciada. Além do tempo utilizado para as instrucfes, cada participante gastou em média de
nove minutos para o primeiro teste, sendo que os participantes tinham cinco tarefas para
realizar, totalizando 27 (vinte e sete) minutos. O segundo teste, apesar de ser apenas uma
tarefa durou para os usuarios mais inexperientes sete minutos, e para 0 mais experiente dois
minutos, com o total de 16 (dezesseis) minutos para que todos 0s terminasse.

O quadro 2 abaixo contém as tarefas selecionadas e os conhecimentos minimos
exigidos para que um usuario iniciante possa realiza-las. Detalhes sobre as tarefas encontram-

se no Apéndice B.

Quadro 2 —Tarefas selecionadas para o teste de usabilidade

TAREFAS O QUE O USUARIO PRECISA SABER

Entrar no sistema

] Pesquisar o servidor
1. Alterar os dados de um servidor ) o B
Localizar o grupo onde estaré a informagéo que

deve ser alterada.

Entrar no sistema.

] Pesquisar o servidor.
2. Alterar os dados de um servidor . o y
Localizar o grupo onde estara a informagéo que

deve ser alterada.

Entrar no sistema.
3. Visualizar no cadastro Pesquisar o servidor.

Localizar o grupo onde estaré a informagé&o.

) ) ) Entrar no sistema.
4. Incluir um novo servidor no sistema . .
Acessar o formulario de preenchimento de dados.

5. Encerrar o sistema Onde fica o botéo para encerrar o sistema.

Entrar no sistema.

o o Localizar o servidor.
6. Visualizar detalhes de uma ocorréncia. ] .
Localizar a ocorréncia.

Acessar os detalhes da ocorréncia.

Fonte: A autora
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Ao inicio de cada sessdo, a pesquisadora informou que era uma avaliacdo do o
sistema e ndo sobre seu desempenho, e apresentou o Termo de Livre Consentimento
(Apéndice A) e na concordancia que o assinasse. Além disso, entregou um roteiro com a lista
de tarefas que deveriam ser feitas e que ao realiza-las o usuario verbalizasse suas a¢des e
duvidas ao longo da realizagdo das mesmas. Foi avisado também aos participantes, a fim de
evitar interferéncias, que a avaliadora ndo observaria a suas a¢fes no ambiente, apenas
gravaria as suas falas, mas caso precisassem de ajuda, ela estaria a disposicao.

Para que 0s usuarios pudessem realizar o teste sem risco para o sistema, ja que ele
estd em uso e seu banco de dados é real, seria necessario que um parametro de configuracao
do sistema fosse alterado para um servidor teste, infelizmente por problemas técnicos, nao foi
possivel fazer essa alteracdo, logo teve que solicitar aos usuarios que ao chegarem ao final da

tarefa 4 eles ndo a concluissem.
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4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo serdo apresentadas as avalicdes aplicadas. A primeira avaliacdo
realizada foi o Percurso Cognitivo e depois 0 Teste de Usabilidade com usuérios, que além de
encontrar problemas de usabilidade, também serviu para validar a avaliacdo feita pela
pesquisadora. A primeira e segunda secdo ird descrever as aplicacdes das avali¢bes, na
terceira serd mostrado um comparativo entre as avaliacdes e por ultimo, o relatorio de

melhorias gerados a partir da anélise dos dados.

4.1 Percurso Cognitivo

Conforme explicado anteriormente, para a aplicacdo do percurso cognitivo, a
aplicadora percorreu as tarefas propostas, utilizando o mesmo software de captura de tela que
fui usado no teste de usabilidade, o Camtasia, visando posteriormente realizar uma andlise e
responder as quatro perguntas. A aplicacdo do Percurso Cognitivo se encontra no Apéndice D.

Durante o percurso, foram encontrados o0s seguintes problemas:

Logo na primeira tarefa, detectou-se que o usuério poderia ser induzido ao erro
durante a segunda ac¢do (Clicar no botdo servidores), visto que 0s usuarios poderiam associar a
inclusdo de um novo servidor como se fosse um tipo cadastro e por isso tentar usar o0 menu
cadastros. Além disso, apds o usuario completar a acdo 02, ele pode ndo perceber,
inicialmente, que precisa clicar no botdo novo (a agao 03) para conseguir concluir a tarefa.

Na segunda tarefa, sdo encontrados nove problemas. Ao iniciar a segunda etapa para
fazer a tarefa, o usuario, que atualmente se encontra na tela Servidores, visualiza na parte
superior, campos destacados que induz o usuario a pensar que sdo destinados para a realizacdo
da busca e o0 botdo pesquisa (0 que na verdade levara o usuario a prosseguir) como um botéo
de confirmacdo de busca. Ao ter acesso ao formulario de busca, ainda ndo se tem clareza
sobre quais dados sdo necessarios informar para concretizar a busca. ApOs a insercdo de
dados, o usuario pode confirmar a pesquisa através do botdo ENTER, que no Populus é um
atalho invalido. Quando o usuério consegue encontrar as informagdes do servidor, tem a
impressdo que a tela que dispde essas ja esta disponivel para edi¢do, sendo que na verdade é
preciso clicar em no botéo alterar.

Na tarefa 03, o usuario passa por situacdo similar a tarefa anterior, com a adicdo da

problematica que ele ndo consegue a pesquisa que ja havia realizado antes.
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Na tarefa 04, o usuério pode iniciar com problema, ja que ele pode entender que para
o inicio da tarefa a primeira etapa seja selecionar um servidor, quando na verdade é acessar a
tela de ocorréncias, que inicialmente estara vazia ou com informac@es do servidor pesquisado
anteriormente. No segundo caso, 0 usuario pode ndo entender o porqué daquelas informacdes
estarem disponiveis naquela tela, sendo que ele ndo solicitou aquelas informagdes. Nessa
tarefa ha problema de buscas tal como nas tarefas 02 e 03. Ao conseguir pesquisar o servidor
e encontrar a ocorréncia que espera, 0 usuario pode enfrentar problemas também para
visualizar os detalhes que deseja, uma vez que nao consegue da dois cliques para abrir a

ocorréncia, e nem encontra um botéo para realizar essa agéo.

4.2 Teste de Usabilidade

Como os usuérios tém experiéncia com sistemas digitais, ndo tiveram nenhuma
dificuldade para entrar no sistema. No entanto, tiveram problemas na realizacdo das demais
tarefas.

Tarefa 1- Alterar o numero de telefone de um servidor- Dois tercos dos
participantes concluiram a tarefa. Apesar das dificuldades, ambos tiveram problemas para
comegar a pesquisa para localizar o servidor. Os dois antes de encontrar a busca do sistema,
ao abrir a tela servidores, onde todos os campos do formulario estavam em branco (Figura 2),
eles ndo compreenderam que deveria clicar no botdo pesquisa para prosseguir. Inicialmente,
fizeram uma tentativa de digitar o nome do servidor que buscava no campo de texto nome do
servidor, que aparentemente estava disponivel para edicdo porém ao digitar nenhuma

informagdo aparecia na tela, o usuario 3 comentou “Hum ndo estou conseguindo pesquisar”.
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Figura 2—Tela Servidores com formularios em branco com campos de texto desbloqueados

para edicéo.

Fonte: A autora.
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O usuério 2 logo percebeu o botdo pesquisa e conseguiu concluir. Em contrapartida, o

usuario 3 voltou para tela inicial do sistema para procurar outra maneira de realizar a

pesquisa. Uma das opcOes que lhe pareceu razoavel foi pelo meio do menu cadastro (Figura

3), o comentario foi: “Hum entendi preciso ir em cadastro neh, pensei que era para acessar”,

porém ao ndo obter sucesso, o usuario disse que teve dividas, mas imediatamente completou

dizendo: “estou acostumada a pesquisar para acessar, ndo estou acostumada a fazer

alteragdes”, enquanto se explicava o que estava pensando, conseguiu clicar no botdo busca e

prosseguir com a pesquisa. Na tela com as informacgdes (Figura 4), tentou logo digitar os

dados no campo desejado, quando percebeu que nada estava acontecendo, disse: “Tem que

clicar em alterar antes” a procurar pela busca na tela servidores e finalmente entendeu como

prosseguir através o clicar no botdo pesquisa.

Figura 3 — Tela Menu Cadastros

mi Ocorréncias

Sewidorg  Cidade
Estado

Médulo do Prontusrio
Distribuigdo de Cargos do SIRH
Fungdes PS

Lancamento de Férias

Fonte: A autora.
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O usuéario 1, apesar de nao ter concluido a tarefa, conseguiu realizar a busca, porém
selecionou o cadastro referente ao da tarefa 2, uma vez que os cadastrados solicitados nas
duas tarefas pertenciam a mesma servidora, sendo que um deles era um vinculo de estagiaria
inativo e o0 outro de prestadora de servigos ativo. Quando percebeu que estava no vinculo
incorreto, identificou no na tela uma janela de selecdo ativa referente ao vinculo e pensou:
“vou alterar a fungdo dela”, e tentou selecionar o outro cadastro no campo vinculo (Figura 4)
sem sucesso, ja que seria preciso realizar outra pesquisa. Ao ndo obter sucesso em suas

tentativas, seguiu para a proxima tarefa sem pedir ajuda.

Figura 4 — Tela Servidores carregada com informac6es, onde a lista de op¢bes Vinculo se
encontra desbloqueada

& ©
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M3e W Relancar !

Deficiéncia

~l =] [n%o ;"OSELH -]

............................ 7g Fechar "= 3
Imprime listagem F@R

Fonte: A autora.

O usuario 2, quando chegou a etapa de concluséo ficou ligeiramente confuso com o
surgimento de janelas de alerta indicando que haviam campos nao preenchidos, dizendo “aqui
ele pede dados que eu ndo possuo”, ainda assim ele resolveu prosseguir e completar da tarefa.

Tarefa 2 — Alterar o nimero do PIS de um servidor - Como a tarefa 2 era similar
a tarefa 1, os participantes ja tinham entendido como era feito o processo de busca. Todos
conseguiram concluir a tarefa. Inicialmente, o usuario 2 teve dificuldades em descobrir onde
estava o campo (que fica localizada na aba Dados Funcionais, visto na Figura 4) que deveria
fazer alteragéo e disse que ndo estava achando mas por fim identificou a aba documentagéo e
concluiu a tarefa.

Tarefa 3 — Visualizar informacdes de contrato de um servidor — A avaliadora ao

elaborar essa tarefa, ndo especificou que os participantes deveriam olhar na ocorréncia de
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contratacdo e eles encontraram as informagdes que lhes foram solicitadas na aba dados
funcionais (Figura 5). Todos concluiram a tarefa sem dificuldades.

Figura 5 — Tela Servidores — Aba Dados Funcionais.
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Fonte: A autora.

Tarefa 4 — Incluir um servidor — Foi solicitado aos usuarios que ndo concluissem
essa tarefa, apenas que indicassem o caminho que eles fariam caso precisasse realizar. Todos
0s usuarios encontraram o caminho correto para a realizagao da atividade.

Tarefa 5 — Sair do sistema — Todos 0s usuarios ao realizarem essa tarefa utilizaram
0 botdo sair que fica do lado direito superior da tela, nenhum usou o botdo disponivel na barra
de ferramentas do Populus.

Tarefa adicional — Olhar informacgdes de uma ocorréncia de um servidor —
Como a tarefa 3 ndo atingiu o seu objetivo, a avaliadora procurou outra atividade na qual os
usudarios deveriam ter acesso aos detalhes de uma ocorréncia. Apenas o usuério 3, pela sua
experiéncia com o sistema conseguiu concluir essa atividade e sem duvidas, ja 0s outros
participantes precisaram da interferéncia da avaliadora para prosseguir. Os usuérios 1 e 2
precisaram de ajuda, primeiro tentaram conseguir as informag0es na aba de dados funcionais.
O usuario 2, resolveu tentar a partir do menu cadastros no item Tipo de Servidor, depois disto
a avaliadora explicou que para continuar deveria ir na tela de ocorréncias (Figura 6) e que
estava no cadastro de outra pessoa, 0 participante fechou a tela de ocorréncias e para fazer a
pesquisa através da tela servidores e depois retornou a tela ocorréncias, onde novamente teve
dificuldades para prosseguir até encontrar o botdo alterar e avangou para segunda tela de

alteracdo, atraves dele conseguiu chegar a informacéo que Ihe foi requerida.
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Figura 6-Tela de Ocorréncias _
LS9

& Marsarhs de Ocomencian .

| FEETEFTXEEEE B Sctacune Serveie]

- / gissen

Fonte: A autora.

O usuério 1, apos a interferéncia da avaliadora, fez uma tentativa de acessar 0s
detalhes da ocorréncia através do clique duplo em cima da mesma na qual ndo obteve sucesso,
em seguida clicou no botdo proxima ocorréncia para ver qual seria o resultado. Ele tentou
também por uma nova pesquisa usando o botdo selecionar servidor, na tela de ocorréncias.
Tal como o usuério 2, recorreu ao botdo avancar, porém sem avancar para a segunda tela,

precisando de uma nova interferéncia da avaliadora.

4.3 Triangulacdo dos Resultados.

O Populus é eficaz para usuarios com mais experiéncia, que apesar de falhar no
quesito eficiéncia, ja que em alguns momentos eles podem ter dificuldade em lembrar
determinadas sequéncias de acOes sdo necessarias para usar 0 sistema, por fim consegue
concluir a atividade. Para 0s usuérios mais novos do sistema, € mais complicado a realizacdo
de determinadas atividades. Alguns setores, devido a falta de afinidade e confianga no
sistema, resolveram adotar outras ferramentas para suprir suas necessidades, como por
exemplo, softwares de planilhas eletrbnicas, que sdo usadas gerenciar dados pessoais €
funcionais dos servidores. Este tipo de programa apesar de armazenar dados e gerar
gréficos/relatdrios, ndo é adequado para suportar a quantidade de dados que € inserido da
mesma forma que um software desenvolvido apenas para essas funcionalidades. Além disto,
em planilhas, apenas uma pessoa pode inserir e alterar dados, enquanto as outras s6 podem

abrir o documento no modo leitura, 0 que diminui o rendimento no trabalho. Tanto o teste
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realizado como o percurso cognitivo, buscaram entender a dificuldade dos usuarios e 0s
problemas de comunicagéo do sistema.

As tarefas selecionadas para o teste usabilidade foram escolhidas em conjunto as
avaliadas no percurso cognitivo e assim, observou-se que alguns problemas previstos no
percurso cognitivo realmente aconteceram, outros ndo além disto, teve alguns problemas que
ndo foram previstos. Por exemplo, a inclusdo de um servidor, de acordo com a avaliadora,
poderia ser confundida com um cadastro, porém nenhum dos participantes do teste de
usabilidade teve esse problema.

Durante a pesquisa de um servidor, dois tercos dos participantes, tal como foi previsto
no percurso cognitivo, tentou fazer a pesquisa através da tela servidores. Isso porque, de
acordo com os resultados das avaliacdes, a principal dificuldade dos usuarios é perceber
guando os campos de texto estdo indisponiveis para edi¢do, uma vez que a maior parte dos
formulérios do sistema tem o mesmo aspecto quando ativo ou inativo.

As tarefas cujas sequéncias para atingir seus objetivos sdo mais longas ou
complicados, quando realizados com um intervalo de tempo curto, ndo costumam ser
memorizadas pelos usuarios, porém, como foi visto no teste, mesmo para usuarios mais
experientes, quando demoram de realizar algumas atividades, precisam reaprender a usar.

Em determinada tarefa, os usuérios inexperientes sentiram tanta dificuldade de
encontrar o que buscava na tela, que quiseram desistir, nesta atividade, cujo o objetivo era
visualizar detalhes de uma ocorréncia, o usuario mais experiente foi direto na tela ocorréncias,
enguanto os outros, primeiro pensaram em encontrar o servidor para depois acessar as
informacdes dele e ali ficaram perdidos sem saber como deveria prosseguir.

Foi observado que, 0s usuarios ao nao conseguirem completar uma tarefa, desistiam de
continuar, seguindo assim, para a proxima atividade ou interrompiam o teste. Nenhum dos
participantes buscou ajuda do sistema ou da avaliadora para a conclusdo das tarefas que nao

conseguirem cumprir.

4.4 Relatorio de Melhorias

Baseado nos problemas encontrados durante o teste de usabilidade e o percurso
cognitivo, surgiu propostas de melhorias que podem facilitar a vida do usuario. Como o
sistema em questdo ja estd em uso ha oito anos, preferiu-se nas propostas manter o mais

parecido com o que é atualmente, mas com pequenas alteracdes.
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Para construcdo dos protétipos de layout foi utilizado o Pencil, um software para

prototipos de interfaces gréaficas de livre de codigo aberto e multiplataforma.

e Alteragdo do layout da Tela Servidores.
A tela servidores basicamente serve para carregar um servidor ja existe ou adicionar
um novo servidor, logo uma interface sem um formulario em branco e com menos

informacdes na tela pode ajudar a usuério a compreender para que serve a tela.

Figura 7 — Proposta de Tela de Pesquisa/ Inclusdo de servidores
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Figura 8- Proposta de Tela de Pesquisa/ Inclusdo de servidores com opcdo busca avancada
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Figura 9 — Tela de informacdes com campos desabilitados para edicdo
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e Alteracdo do layout da Tela Ocorréncias
A tela ocorréncias, carrega uma lista de ocorréncias de determinado servidor, cada
tipo de ocorréncia contém dados diferentes que o usuario precisa consultar, porém para
acessar o0 usuario precisa clicar em uma nova aba, usuarios novatos podem nao compreender
como funciona, o ideal seria que ao seleciona a ocorréncia 0 usuario ja tivesse acesso aos
detalhes ou que tivesse um botdo com o rotulo Detalhes da Ocorréncia.
Figura 10 — Tela de Ocorréncias
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Limpar a interface retirando as func¢des inexistente ou as implementando
Na interface existem menus que ndo possuem nenhuma funcdo implementada, a

retirada desses menus tornara a interface mais limpa e mais objetiva para o usuario.

e Atalhos
Em algumas telas do sistema, sdo sugeridos para o usuario atalhos, mas ao tentar
usados o usuério ndo recebe nenhum feedback. Além disso, alguns atalhos estdo padrfes (que
padrGes que posso falar) como os que utilizam o botdo ENTER. A sugestdo é a
implementacdo dos atalhos que atualmente estdo inoperantes, e a padronizado de atalhos com

de sistemas que o usuario costuma utilizar no dia a dia

e Pesquisa
Usuarios costumam utilizar o sistema atraves de pesquisas e as vezes estas podem
retornar uma lista longa de resultados, seria interessante que o usuério apds escolher um
resultado pudesse retornar a mesma pesquisa anterior e ndo digitar novamente os parametros

que ja havia inserido antes.

e Campos de formulérios
Em diversas telas do Populus sdo encontrados campos de formulérios que aparentam
estar disponiveis para edicdo quando na verdade ndo estdo. O que levar o usuario se indagar o

porque ele ndo consegue inserir informacdes no sistema.

4.5 Consideracoes

O Populus ¢ eficaz para usuarios com mais experiéncia, que apesar de falhar no
quesito eficiéncia, j& que em alguns momentos eles podem ter dificuldade em lembrar
determinadas sequéncias de acOes sdo necessarias para usar 0 sistema, por fim consegue
concluir a atividade. Para os usuarios mais novos do sistema, & mais complicado a realizacao
de determinadas atividades. Alguns setores, devido a falta de afinidade e confianca no
sistema, resolveram adotar outras ferramentas para suprir suas necessidades, como por
exemplo, softwares de planilhas eletronicas, que sdo usadas gerenciar dados pessoais e
funcionais dos servidores. Este tipo de programa apesar de armazenar dados e gerar
graficos/relatdrios, ndo é adequado para suportar a quantidade de dados que é inserido da

mesma forma que um software desenvolvido apenas para essas funcionalidades. Além disto,
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em planilhas, apenas uma pessoa pode inserir e alterar dados, enquanto as outras s6 podem
abrir o documento no modo leitura, o que diminui o rendimento no trabalho. Tanto o teste
realizado como o percurso cognitivo, buscaram entender a dificuldade dos usuarios e 0s
problemas de comunicacéo do sistema.

As tarefas selecionadas para o teste usabilidade foram escolhidas em conjunto as
avaliadas no percurso cognitivo e assim, observou-se que alguns problemas previstos no
percurso cognitivo realmente aconteceram, outros nao além disto, teve alguns problemas que
ndo foram previstos. Por exemplo, a inclusdo de um servidor, de acordo com a avaliadora,
poderia ser confundida com um cadastro, porém nenhum dos participantes do teste de
usabilidade teve esse problema.

Durante a pesquisa de um servidor, dois tercos dos participantes, tal como foi previsto
no percurso cognitivo, tentou fazer a pesquisa através da tela servidores. 1sso porque, de
acordo com os resultados das avaliaces, a principal dificuldade dos usuarios é perceber
quando os campos de texto estdo indisponiveis para edi¢cdo, uma vez que a maior parte dos
formulérios do sistema tem 0 mesmo aspecto quando ativo ou inativo.

As tarefas cujas sequéncias para atingir seus objetivos sdo mais longas ou
complicados, quando realizados com um intervalo de tempo curto, ndo costumam ser
memorizadas pelos usuérios, porém, como foi visto no teste, mesmo para usuarios mais
experientes, quando demoram de realizar algumas atividades, precisam reaprender a usar.

Em determinada tarefa, os usuarios inexperientes sentiram tanta dificuldade de
encontrar o que buscava na tela, que quiseram desistir, nesta atividade, cujo o objetivo era
visualizar detalhes de uma ocorréncia, o usuario mais experiente foi direto na tela ocorréncias,
enquanto 0s outros, primeiro pensaram em encontrar o servidor para depois acessar as
informacdes dele e ali ficaram perdidos sem saber como deveria prosseguir.

Foi observado que, 0s usuarios ao nao conseguirem completar uma tarefa, desistiam de
continuar, seguindo assim, para a proxima atividade ou interrompiam o teste. Nenhum dos
participantes buscou ajuda do sistema ou da avaliadora para a concluséo das tarefas que nao

conseguirem cumprir.
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5 CONCLUSAO

Usabilidade, no estudo Interacdo Humano Computador, é um fator de suma
importancia para que um sistema seja produtivo. A avaliagcdo de interfaces digitais, com 0
foco em usabilidade, possibilita uma avaliacdo qualitativa e a melhoria do sistema.

Sistemas de InformacGes Gerenciais sao necessarios dentro de organizacdes e setores
de recursos humanos. Um SIG que tenha um uso agradavel para o usuario usar pode
economizar tempo e melhorar a eficiéncia do setor, por isso a importancia da avaliagéo
realizada no Populus. E preciso entender que ha organizagdes cuja taxa de rotatividade de
funcionarios nos setores é alta, com isso, sempre que acontece a troca de funcionarios
demanda mais tempo para fazer um treinamento ou para que a pessoa se adapte ao sistema por
isso é importante a preocupacao com usabilidade.

Na avaliacdo, cujo objetivo era a andlise do sistema de gestdo pessoal
desenvolvimento e utilizado pela Uesb por meio da identificacdo de requisitos de usabilidade
e identificacdo de problemas dentro da perspectiva tanto de avaliador como de usuérios,
constatou-se que durante o desenvolvimento do Populus, o levantamento de usabilidade ndo
foi priorizado, causando assim, diversos problemas de comunicac¢do no sistema, que variam
de mensagens de erro que confunde e aflige o usuario, a atalhos desconhecidos. A
documentacao do sistema define que, quanto sua usabilidade ele deve ser simples e integrado.
Com as avaliagdes realizadas, conclui-se que o Populus ndo é simples, para usuarios novatos é
complicado, visto que eles precisam se desfazer de alguns conhecimentos que tem em
informética para entender o funcionamento de algumas func¢des, como por exemplo como
realizar para uma busca. Quanto ao quesito integrado, ndo fica claro do que se trata.

No presente trabalho, foram encontrados problemas através do Percurso Cognitivo e
da avaliagdo heuristica realizada com usuarios. Na primeira avaliagdo, encontrou possiveis
dificuldades pelos quais 0s usuarios poderiam passar ao utilizar o sistema para tarefas basicas
como a alimentacdo (inclusdo de servidores), buscas e consultas. O teste realizado pelos
usuarios, além de detectar problemas, serviu como uma validacdo do Percurso Cognitivo,
mostrando quais problemas previstos realmente foram enfrentados pelos usuarios e que eles
tomaram tanto os caminhos esperados como procuram por outras opgOes. Para que as se
completassem, as tarefas selecionadas para o teste usabilidade foram escolhidas em conjunto

as realizadas no percurso cognitivo.
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A aplicacdo da avaliacdo somativa, como esta, é importante pois além entender a
satisfagdo do usuério com sistema, a partir dela é possivel aprimora-lo, utilizando o resultado
da avaliacdo para reduzir a quantidade de possiveis problemas da interface. A participacédo
dos usudrios do sistema no processo de avaliacdo € de extrema relevancia para realmente
entendé-los e propor melhorias que atendam suas necessidades. Com esta pesquisa fica
evidente a necessidade de se pensar dentro da perspectiva do usuario, principalmente em uma
instituicdo em que existem uma rotatividade de funcionarios. A usabilidade deve colocada
como um requisito prioritario a construcéo de um sistema, e ndo deixado para depois, afinal é
necessaria pensar como 0s usuarios possam aprender a realizar suas tarefas de forma eficiente.
Outro aspecto é que com existe uma equipe pequena para desenvolvimento, os redesign séo

demorados possibilitando um desuso do sistema.
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6 TRABALHOS FUTUROS

Como este estudo é fundamentado em conhecimentos técnicos na &rea de interaco
humano computador, € preciso saber a opinido dos usuarios do sistema em relacdo ao mesmo.
Nessa futura pesquisa deve-se avaliar a satisfagdo do usuario em relacdo ao sistema e levar a
andlise se uma mudanga seria positiva para o contexto de trabalho.

Com uma pesquisa que indique que os usuarios preferem a mudanca do sistema e a
implementacdo das melhorias geradas nesse trabalho, é necessario que aconteca uma nova
avaliacdo da interface com o objetivo de validar as melhorias, aplicando metodologias da IHC
nesse desenvolvimento do sistema.

O sistema Populus conta com uma versdo web, que ndo foi o foco de avaliacdo desse
estudo, esta versdo nao realizada as mesmas tarefas que a versdo desktop, servindo apenas
para consultas de relatérios e quase ndo é usada, uma vez que 0s usuarios do setor de
informacdes pessoais, sdo responsaveis por gerar relatorios e para isso usam uma planilha
eletronica. Logo, sugere-se avaliar a versdo web do populus e estudar uma possivel integracao
entre as versdes do sistema.

Além do Populus, na Uesb, sdo encontrados outros produtos de software
desenvolvidos pela sua unidade organizacional que seguem 0 mesmo padrédo de interagdo com
0 usuério, um exemplo é o Lupus, utilizado em quase todos os setores da universidade,
inclusive em conjunto com o sistema avaliado neste trabalho, sendo assim tal como a
avaliacdo foi realizada no Populus, deve ser realizada no Lupus, a fim de, melhorar a

eficiéncia e acelera os tramites de processos dentro da universidade.
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APENDICE A — Termo de Livre Consentimento

TERMO DE LIVRE CONSENTIMENTO

Eu, , afirmo que desejo participar da pesquisa que esta

sendo realizada por Raissa Arruda de Araujo, para seu trabalho de conclusdo de curso de
graduacdo em Ciéncia da Computacédo pela Universidade Estadual da Bahia.

A pesquisa visa avaliar o sistema utilizado pelo setor de Gestdo de Pessoas da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, e foi desenvolvido pelo Unidade Organizacional
de Informatica da mesma.

Estou ciente que durante a pesquisa serei observado utilizando o sistema através de
softwares, responderei a questdes realizadas pela pesquisadora em questdo e que posso fazer
perguntas e desistir de colaborar a qualquer momento.

Estou ciente que o risco que corro é sentir constrangido se ndo souber realizar
alguma atividade. Mas fui esclarecido de que quem serd avaliado serd o sistema e ndo eu.
Posso desistir a qualquer momento e ndo receberei nenhuma sangdo por conta disso. E ao
fazer isto, basta comunicar ao avaliador e que meus dados ndo serdo desconsiderados.

Todas as informacGes coletadas no estudo sdo confidenciais e meu nome ndo sera

identificado em momento algum.

Vitoria da Conquista, 25 de abril de 2016.
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APENDICE B — Roteiro para 0 Teste de Usabilidade

TAREFAS

e Alterar os dados para inserir no cadastro de prestadora de servi¢go de Raissa
Arruda de Aradjo o numero de telefone 77 991654510

e Alterar os dados para inserir no cadastro de estagiaria de servico de Raissa
Arruda de Aradjo o numero do PIS 13100743066

e Visualizar no cadastro de estagiaria de Raissa Arruda de Araujo, 0s seguintes
dados:

Vinculo:
Lotacdo:
Carga Horaria:
e Incluir um novo Servidor no sistema

e Encerrar o programa.

TAREFA ADICIONAL
Visualizar o tipo de antecipacdo de término de contrato de Raissa Arruda de Aradjo,

vinculo de estagiaria.
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APENDICE C — Acdes das Tarefas do Percurso Cognitivo

TAREFA 1 - Logar no sistema
e Clicar no botéo Servidores
e Clicar no botdo Novo
e Preencher o formulario

e Gravar

TAREFA 2 -

Clicar no botdo Servidores

Clicar no botéo pesquisa

Preencher o formulario de acordo com as informacGes que possui.
Clicar no botdo busca ou na tecla F2

Selecionar o servidor desejado.

Clicar no botdo ok

Clicar no Botéo Alterar

Fazer a alteracdo que deseja

Gravar

TAREFA 3 — Pesquisar um servidor pelo nome

Clicar no botdo Servidores

Clicar no botdo pesquisa

Digitar o nome do servidor no campo Nome do formulario.
Clicar no botdo Buscar ou na tecla f2

Selecionar um dos nomes da lista

Clicar no botdo Ok

Se ndo for o vinculo que deseja

Clicar novamente no botéo pesquisa

Digitar novamente o nome

Selecionar outra op¢éo

Clicar no botdo ok

Se ndo for o vinculo que deseja repita as operacdes 7 a 10 até encontrar o servidor

com o vinculo desejado.



TAREFA 4 - Visualizar detalhes de uma ocorréncia de um servidor.

Na Tela Inicial, clicar no botdo Ocorréncias
Clicar na opcéo Selecionar Servidor
Pesquisar o servidor

Selecionar a ocorréncia

Clicar em dados da Ocorréncia
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APENDICE D - Percurso Cognitivo

Tabela 1- TAREFA 1 — Incluir um novo Servidor

Acéo

Avaliagao

1 - Logar no sistema

O usuario ira fazer as a¢Ges corretas para atingir o resultado?
Sim, pois ao iniciar o sistema aparece a tela, que mesmo usuarios

com menos experiéncias reconhecem, solicitando usuario e senha.

O usuério ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, é a Gnica opc¢do na tela

O usuério ira associar a acdo correta ao efeito desejado?
Sim, apds preencher e enviar o formuldrio com usuério e senha é
mostrada a tela inicial do sistema, e no titulo da janela aparece o

nome do usuario logado.

O usuério ira perceber um progresso em relagéo a tarefa?

Sim, pois agora ele tem acesso as ferramentas do sistema.

2- Clicar no botdo Servidores

O usuério ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?

Sim, o usuario entende que se deseja adicionar um novo servidor no
sistema que ele deve ir para a tela de Servidores.

N&o, o usudrio pode compreender a inser¢cdo de um novo servidor no
sistema como um cadastro e clicar no menu cadastro em busca de

uma opgao para inserir o servir.

O usuério ira perceber se a acao correta esta disponivel?
Sim, o usudrio conseguira identificar o botdo com a opc¢do servidores

na tela.

O usuario ira associar a agao correta ao efeito desejado?

Sim, ao clicar no botdo o usuério é redirecionado para tela de

servidores.

O usuério ira perceber um progresso em relacao a tarefa?

Sim, 0 usuario percebera que estd na tela desejada e que possui um
botdo com o rotulo Novo

3- Clicar no botdo Novo

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?
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Sim, se o usuario chegar a tela de manutengdo dos servidores, ele
encontrar a opcao de inserir um novo servidor.
N&o, como os campos ndo estdo preenchidos o usuario pode pensar

que ja pode inserir as informacGes.

O usuédrio ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, o usuario j4 esta familiarizado com a funcdo de um botdo com o
rotulo “Novo”

O usudrio ira associar a agdo correta ao efeito desejado?

Sim, o usuério entendera que o formulério ja esta disponivel para o
preenchimento.

O usuério ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?

Sim, o usudrio percebera que ja consegue editar o formulario.

4 - Preencher o formulario

O usuério ira fazer as a¢Bes corretas para atingir o resultado?

Sim, o usuério ja conhece formularios e sabe o que fazer.

O usuério ira perceber se a acao correta esta disponivel?

Sim, o usudrio sabe que campos de texto podem receber contetdo.

O usuério ira associar a agao correta ao efeito desejado?
Sim, ao comegar a digitar as informagdes da tela o usuario percebe

que estd inserindo informagoes.

O usuério ira perceber um progresso em relacao a tarefa?

Sim, ao digitar as informag¢fes nos campos de texto o usuario pode
visualizar que as informagdes estdo sendo inseridas.

5 - Gravar

O usuério ira fazer as a¢Bes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usudrio tem experiéncia em sistemas computacionais e sabe

que para concluir a tarefa ele deve gravar ou salvar.

O usuédrio ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, pois ha poucas op¢des na interface e além disto, o rotulo é claro.

O usuério ira associar a a¢éo correta ao efeito desejado?

Sim, pois ao clicar em gravar os campos deixam de ser editaveis.

O usuario ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?

Sim, pois ao realizar a agdo os campos deixam de ser editaveis mas as
informacdes inseridas continuam visiveis.
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Tabela 2 - TAREFA 2 — Alterar informac6es de um servidor -

Acéo

Avaliacao

1- Clicar

Servidores

no

botdo

O usuério ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usuario entende que se deseja localizar um servidor para

fazer as alterag@es.

O usuario ira perceber se a acdo correta esta disponivel?
Sim, o0 usuario conseguira identificar o botdo com a opcéo
servidores na tela.

O usuério ira associar a agdo correta ao efeito desejado?
Sim, ao clicar no botdo o usuario é redirecionado para tela de

servidores.

O usuério ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
Sim, o usuario percebera que esta na tela desejada e que possui um

botdo com o rotulo Pesquisa.

2- Clicar

pesquisa

no

botdo

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?

Sim, pois o usuario sabe que deve localizar o servidor que deseja
alterar através de uma busca.

Nédo, como na parte superior da tela servidores existe alguns
campos destacados e com 0s campos visualmente preparados para
receber informacdo, o usudrio entenderd que pode usar aquele
formulério para efetuar a busca.

O usuario ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, o botdo pesquisa esta disponivel na tela e o usuario entende
gue pode leva-lo a uma tela de pesquisa.

N&o, o usuario apesar de localizar o botdo pesquisar entendera que
ele serve para confirma a busca apés digitar alguma informagéo no

campo de texto.

O usuério ird associar a acdo correta ao efeito desejado?
Sim, pois ao executar a acdo, aparece uma nova tela com um

formulario para realizar a pesquisa.




Acéo

Avaliagao

O usuario ira perceber um progresso em relagao a tarefa?
Sim, pois agora ele pode preencher os campos para realizar a

busca.

3- Preencher o formulério
de acordo com as

informac@es que possui.

O usudrio ira fazer as acdes corretas para atingir o resultado?

Sim, o usuario sabe que deve fornecer informagdes para localizar o
usuario.

N&o, o usuéario pode ndo esta habituado com buscas avancadas e ao
visualizar o formuldrio entender que precisa de todas as

informagdes solicitadas pelo formulario.

O usuério ira perceber se a agdo correta esta disponivel?
Sim, o usuario percebera que existe campos no formulario na tela

de pesquisa para inserir as informac@es para realizar a busca.

O usuério ird associar a agdo correta ao efeito desejado?

O usuério ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?

Sim, se 0 usuario ja estiver familiarizado com formularios de
buscas avancadas

N&o, se ndo ele ndo pode achar que precisa de todas as informacdes

para localizar o servidor.

4- Clicar no botdo busca

ou na tecla F2

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?

Sim, caso o usuario clique no botdo busca ou tenha observado
previamente que podia usar a tecla f2 para realizar a busca.

N&o, usuéarios estdo habituados a confirmarem suas buscas através
da tecla ENTER.

O usuario ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, se 0 usuario observar a tela podera visualizar o botdo busca e
associar com a acao que deseja realizar.

N&o, se 0 usudrio insistir em usar a tecla ENTER, ndo ha nenhum
feedback do sistema para informar que aquele atalho é invalido,

logo ele pode entender que nada retornou da sua busca

O usuério ird associar a acdo correta ao efeito desejado?

Sim, pois ao clicar no botdo busca, imediatamente sera exibido o
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Acéo

Avaliagao

resultado desejado na tela.

O usuario ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
Sim, se o0 usuario utilizar o botdo busca, ou a tecla f2, tera acesso

aos resultados que deseja.

5- Selecionar o servidor

desejado.

O usuério ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?
Sim, se o usuario estiver familiarizado com sistemas de buscas,
sabera que para ter acesso ao resultado que deseja deve escolher

dentre os resultados que apareceram na tela qual ele deseja acessar

O usuério ira perceber se a agdo correta esta disponivel?
Sim, se 0 usuario esta familiarizado a realizar buscar, ele sabe que
ao clicar em cima da opcéo desejada ele ird conseguir o efeito

desejado.

O usuério ira associar a agéo correta ao efeito desejado?
Sim, pois ao clica no resultado que deseja, este é marcado por outra

cor, ficando destacado dos demais resultados.

O usuério ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
Sim, pois o sistema dad um feedback para o usuério que ele

escolheu um resultado.

6- Clicar no botdo ok

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?

Sim, o usuario sabe que apés selecionar deve confirmar e na
interface tem o botdo OK, que 0 usuario conhece como um botdo
de confirmacdo.

N&o, o usuario, apesar de ter consciéncia de que deve realizar
alguma acdo para confirmar a selecdo pode tentar fazer através da
tecla ENTER.

O usuario ira perceber se a agdo correta esta disponivel?
Sim, mesmo que ele tente confirmar de outra maneira, ndo ird
funcionar, e ao examinar a interface ele ird encontrar facilmente o

botdo ok.

O usudrio ira associar a acao correta ao efeito desejado?
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Acéo

Avaliagao

Sim, ao apertar o botdo ok o usuario € redirecionado a tela anterior
com todos os campos preenchidos com as informac@es do servidor

selecionado.

O usuario ira perceber um progresso em relagao a tarefa?

Sim, pois o usuario chegou na tela que deseja.

7- Clicar no Botdo Alterar

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?

Né&o, alguns campos estdo aparentemente disponiveis para edi¢do, o
gue pode levar o usuario a pensar que ja pode editar o campo ou
pode ficar confuso com as op¢es atualizar ou relancar.

Sim, o usudrio identifica como opgao correta o botdo alterar.

O usuério ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

N&o, pois na tela tem trés opg¢des que deixam o usudrio confuso,
além disso, uma das opg¢des apresenta um resultado similar a
correta.

O usuério ira associar a acdo correta ao efeito desejado?
Sim, ao clicar no botdo alterar quase todos os campos ficam

disponiveis para edicdo

O usuédrio ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?

Sim, 0 usudrio conseguira editar a informacdo que deseja

8- Fazer a alteracdo que

deseja

O usuério ira fazer as a¢Oes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usuario sabe que precisa fazer as alteracbes e em qual

campo dele deseja fazer a alteracéo.

O usuario ira perceber se a acdo correta esta disponivel?
Sim, o usuario sabe que deve usar os campos do formulério para

inserir dados.
O usuario ird associar a agdo correta ao efeito desejado?
Sim, ao fazer a alteragdo nos campos desejados ele percebera que

conseguiu inserir a informacao que queria no formulario.

O usuario ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
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Acéo

Avaliagao

Sim, o usuario percebera que conseguiu alterar as informagdes e

que deve confirmar essa alteracéo.

9- Gravar

O usudrio ira fazer as acdes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usudrio tem experiéncia em sistemas computacionais e sabe

que para concluir a tarefa ele deve gravar ou salvar.

O usuério ira perceber se a acdo correta est disponivel?
Sim, pois h& poucas opg¢des na interface e alem disto, o rotulo é
claro.

O usuério ird associar a acdo correta ao efeito desejado?

Sim, pois ao clicar em gravar os campos deixam de ser editaveis.

O usuério ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
Sim, pois ao realizar a acdo os campos deixam de ser editaveis mas

as informacdes inseridas continuam visiveis.

Tabela 3 — TAREFA 3 — Pesquisar um servidor pelo nome

Acéo

Avaliacdo

1- Clicar no botdo
Servidores

O usuério ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usuério entende que se deseja localizar um servidor.

O usuério ira perceber se a acdo correta esta disponivel?
Sim, o usuario conseguird identificar o botdo com a opcdo
servidores na tela.

O usuério ira associar a a¢éo correta ao efeito desejado?
Sim, ao clicar no botdo o usuario é redirecionado para tela de
servidores.

O usuério ira perceber um progresso em relacao a tarefa?
Sim, o usuario percebera que esta na tela desejada e que possui um
botdo com o rotulo Pesquisa.

2- Clicar no botéo
pesquisa

Problematica ja explicada anteriormente.

3- Digitar o nome do
servidor no campo Nome
do formuléario

A mesma situacdo para preencher o formulario de pesquisa com
outras informacdes.
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Acéo Avaliagédo

4- Clicar no botdo busca

Problematica ja explicada anteriormente.
ou na tecla F2 ] P

5- Selecionar um nome

. Problematica ja explicada anteriormente.
da lista

6- Clicar no botdo Ok Problemética ja explicada anteriormente.

7- Clicar no botéo
Pesquisa para retornar a
busca afim de selecionar
outro vinculo.

8- Digitar o nome do
servidor no campo Nome Problematica ja explicada anteriormente.
do formulério

9- Clicar no botdo busca

Problematica ja explicada anteriormente.
ou na tecla F2 ) P

10- Selecionar um nome

. Problematica ja explicada anteriormente.
da lista

11- Clicar no botdo Ok Problematica ja explicada anteriormente.

Tabela 4 — TAREFA 4 — Visualizar detalhes de uma ocorréncia de um servidor

Acédo Avaliacgéo

O usuério ira fazer as a¢Oes corretas para atingir o resultado?

Sim, o usudrio sabe que procura por uma ocorréncia logo, deve
procura dentro da tela de ocorréncias.

N&o, 0 usuério pode entender que para consultar a ocorréncia de

o ) um determinado servidor deve busca por ele antes.
1- Na Tela Inicial, clicar

no botéo Ocorréncias o ; o
O usuario ira perceber se a agéo correta esta disponivel?

Sim, o usuério identificard o botdo ocorréncias.

O usuario ird associar a agao correta ao efeito desejado?
Sim, ao clicar no botdo ocorréncias, o usuario é redirecionado outra

tela como o0 nome ocorréncias.




Acéo

Avaliacao

N&o, o usuario sera levado a uma tela de ocorréncias vazia.
O usuario ira perceber um progresso em relacéo a tarefa?
Sim, 0 usuario percebera que ja esta na tela para buscar o servidor

cujas ocorréncias ele deseja consultar.

2- Clicar na opcéo

Selecionar Servidor

O usuério ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usuario saber que tem que selecionar o servidor que deseja

para visualizar as ocorréncias.

O usuario ird perceber se a agéo correta esta disponivel?

Sim, o usudrio identificard a opg¢do “Selecionar servidor”.

O usuario ird associar a agdo correta ao efeito desejado?
Sim, ao clicar no botdo Selecionar servidor, o usuario é

redirecionado ha uma tela de busca.

O usuario ird perceber um progresso em relagdo a tarefa?

Sim, o usudrio entendera que agora ele ja pode buscar o servidor.

3- Preencher o formulario
de acordo com as

informacBes que possui.

Problematica j& explicada anteriormente.

4- Clicar no botdo busca

ou na tecla F2

Problematica j& explicada anteriormente.

5- Selecionar o servidor

desejado.

Problematica j& explicada anteriormente.

6- Clicar no botdo ok

Problematica j& explicada anteriormente.

7- Selecionar a ocorréncia

O usuario ira fazer as agdes corretas para atingir o resultado?
Sim, o usudrio sabe que deve escolher uma das ocorréncias da lista

para visualizar os detalhes.

O usuario ira perceber se a acdo correta esta disponivel?

Sim, 0 usudrio ja esta familiarizado com a agdo de selecéo.

O usuario ird associar a agao correta ao efeito desejado?
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Acéo

Avaliacao

Sim, pois ao clicar em cima da opgdo desejada ela é marcada por
um sombreamento azul, destacando-a das demais e indicando que é

a selecionada.

O usuario ira perceber um progresso em relagao a tarefa?
Sim, pois sua intencdo era destacar aquela opcéo e pelo feedback o

usuario sabe que pode prosseguir para proxima agéo.

8- Clicar na aba Dados da

ocorréncia

O usuério ira fazer as a¢des corretas para atingir o resultado?
N&o, o usuario ira procurar algo botdo na tela para encontrar o
detalhe da ocorréncia, ou tentar clicar duas vezes em cima da

ocorréncia selecionada, ou clicar na tecla ENTER.

O usudrio ira perceber se a acdo correta est disponivel?
Apos observar a tela o usuario poderé ver uma aba dentro da janela
ocorréncia com o titulo “dados da ocorréncia” mas normalmente

abas ndo funcionam para confirmar uma selecéo.

O usuério ira associar a acdo correta ao efeito desejado?
Se 0 usudrio clicar na aba Dados da Ocorréncia apds selecionar a
ocorréncia desejada, ele entendera que conseguiu ter acesso aos

detalhes da ocorréncia.

O usuédrio ira perceber um progresso em relacdo a tarefa?
Se 0 usuario clicar na aba Dados da Ocorréncia, ele percebera que
as informagGes que ele deseja estdo disponiveis na Tela e que a

tarefa foi concluida.
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ANEXO | — Autorizacgéo para utilizacdo do Populus

UESB
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA - UESB
Recredenciada pelo Decreto Estadual no 9.996, de 02.05.2006

Colegiado de Ciéncia da Computagio - CCComp
Estrada do Bem Querer, km 4. Cx Postal 95, CEP: 45031-900 - Vitéria da Conquista- Ba

e-mail: cccomp@uesb.edu.br_Fone: (77) 3424-8665

Vitéria da Conquista - Ba, 11 de abril de 2016.

Ilma. Sra. Ana Mircia Ribeiro Alcantara

Assessora de Gestao de Pessoas
Prezada Senhora,

Eu, Alzira Ferreira da Silva, professora da Disciplina Projeto Supervisionado II, orientadora
da discente Raissa Arruda de Araujo, aluna do curso de Ciéncia da Computagdo, matricula
200918387, solicito a autorizagdo para que a referida aluno realize no espago da Assessoria Gestdo
de Pessoas da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, a utilizar o POPULUS com a finalidade
de realizar pesquisa para seu trabalho de conclusio de curso de graduagao.

A pesquisa visa avaliar o sistema utilizado pela Assessoria de Gestdo de Pessoas da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (POPULUS), e foi desenvolvido pela Unidade
Organizacional de Informética da mesma e mostrar,

Afim de realizar a pesquisa, ela utilizard softwares que capturam a tela, aplicard
questionarios (com os devidos termos de livre consentimento), bem como registrar usuérios
utilizando o sistema.

Todas as informagdes pessoais que possam aparecer na tela do programa durante o estudo

sdo confidenciais, e para a publicag@o do trabalho serdo ocultados.
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ANEXO Il — Documento de Requisito do Populus v1.3
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