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Resumo: Este trabalho tem como objetivo demonstrar como uma boa interface ¢ fundamental para o sucesso de
um sistema. Serdo abordados alguns conceitos basicos de Interagdo Humano-Computador (IHC), Usabilidade,
User Interface Design (Ul Design) ¢ User Experience Design (UX Design) de modo a permitir uma analise de
determinados pontos de um sistema tomado como exemplo. A analise permite mapear possiveis falhas ¢ pontos
fracos e, assim, sugerir algumas modificagdes que podem tornar a experiéncia do usuario mais agradavel.
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Abstract: This study aims to demonstrate how a good interface is important to the success of a system. Some basic
concepts of Human-Computer Interaction (HCI), Usability, User Interface Design (Ul Design) and User
Experience Design (UX Design) will be addressed in order to make an analysis of some specific points. An actual
system will be inspected, aiming to map possible breaches and weakness and, that way, suggest some modifications
that might improve the user experience.
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1 Introducao

Com o avango da tecnologia, e o advento da internet, foram criados diversos dispositivos
inteligentes que facilitam o dia a dia de milhdes de pessoas pelo mundo. Atividades que
demandavam tempo e esfor¢o estdo a um clique de serem realizadas, gracas a sistemas
computacionais e aplicativos. Assim, € crescente a demanda por eles, para a resolugdao dos mais
diversos problemas, nas mais diversas areas.

O desenvolvimento de um bom sistema envolve varios elementos. Além do
conhecimento técnico necessario na parte de programagao, ¢ preciso levar em conta também os
requisitos e objetivos do negdcio a serem atendidos, de modo que se crie um sistema completo
e adequado para tais necessidades. Porém, de nada adianta um sistema ser completo, se ele ndo
apresenta uma interface favoravel ao usuario.

O presente trabalho discorre acerca de alguns conceitos para o desenvolvimento de uma
boa interface grafica, reafirma sua importancia para o sucesso de uma aplicag¢do e analisa um
sistema ja existente, de acordo com conceitos de usabilidade.

2 Justificativa
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Atualmente, devido ao grande numero de produtos virtuais € empresas que os criam,
obter uma posicao destacada em relagao aos concorrentes esta cada vez mais dificil. E uma das
maneiras de se sobressair ¢ conquistando os usuarios, criando interfaces amigéveis e eficientes.

3  Objetivo(s)

O objetivo geral deste trabalho ¢ utilizar alguns conceitos de usabilidade na analise de
um sistema ja existente, utilizado por alunos de uma faculdade de Sao José do Rio Preto (SP).
Especificamente, pretende-se:

a) definir os principais conceitos basicos de IHC (Interagdo Humano-Computador),
Usabilidade, UX Design (Design de Experiéncia do Usuario) e Ul Design (Design de
Interface do Usuério);

b) analisar heuristicamente alguns pontos de um sistema ja existente; e

c¢) propor melhorias de acordo com a analise realizada.

4 Fundamentacao Tedrica
4.1 Interface

O conceito de interface ¢ bastante abrangente e vai muito além de uma aparéncia grafica.

Mas, afinal, que ¢ exatamente uma interface? Em seu sentido mais
simples, a palavra se refere a softwares que ddo forma a interagdo
entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para
a outra. Em outras palavras, a relagdo governada pela interface é
uma relagdo semantica, caracterizada por significado e expressao,
ndo por forga fisica. (JOHNSON, 2001, p. 17).

O computador comunica-se através de impulsos elétricos que sdo transformados em
expressoes bindrias, enquanto os seres humanos comunicam-se por meio de palavras,
expressoes e sinais, sejam eles visuais ou sonoros. Para que haja interagdo entre os dois ¢
necessaria uma “tradu¢do” de uma linguagem para a outra, uma forma de se comunicar. E isso
¢ feito por meio da interface.

Pode-se dizer entdo, que interface ¢ o que conecta o usudrio com o computador
fisicamente, perceptivamente e cognitivamente, e faz com que este consiga realizar suas tarefas.
A interface ¢ constituida por um conjunto de elementos pelos quais o usudrio pode trocar
informagdes com o sistema, como por exemplo menus, janelas, icones, formuldrios, linguagem
natural, perguntas e respostas, entre outros.

Segundo Johnson (2001) o surgimento da primeira interagdo por meio de representacdes
visuais foi no ano de 1970, quando a Palo Alto Research Center, da Xerox, desenvolveu a
primeira interface grafica do usuario (GUI) que, posteriormente, foi popularizada pelo
Macintosh da Apple. Essas representacdes visuais (como, por exemplo, o icone da lixeira
associado a remocdo de arquivos) ganharam importancia. Atualmente ¢ comum utilizar
interfaces graficas no cotidiano, criando uma certa experiéncia aos usuarios e possibilitando
cada vez. mais o aprimoramento das interfaces.

4.2 ITHC



Interagdo Humano-Computador (IHC) pode ser definida como a disciplina preocupada
com o design, avaliagdo e implementagdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo dos principais fendmenos ao redor deles. (ROCHA, BARANAUSKAS,
2003).

Mais do que o projeto de interface, a area de IHC se preocupa com as
comunicagdes ou interacdes entre usuarios e computadores. Sua
defini¢do da 4rea confere responsabilidades como elaboragdo do
projeto, avaliagdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos para uso humano, além de estudos suplementares sobre
fendmenos relevantes que envolvam os aspectos de interagdo.
(PREECE, 1994 apud REBELO, 2010)

O objetivo principal da area de interagdo humano-computador é o projeto de
desenvolvimento de sistemas com o proposito de melhorar a eficacia e proporcionar satisfagao
ao usuario, de acordo com Santa Rosa e Moraes (2012, p. 14). Porém existem varios outros
fatores que influenciam no resultado da satisfagdo do usuario, tais como fatores emocionais,
visuais e de usabilidade.

A THC estd diretamente ligada ao design de interagdo, porém seus métodos sdo
quantitativos e seu foco ¢ na interacdo entre pessoas ¢ os computadores, conforme o design de
interagdo, estuda como os humanos se relacionam com o meio.

4.3 UX Design e UI Design

A User Experience Design (UX) ou design de experiéncia de usuario ¢ uma metodologia
que possibilita a criacdo de varios mapeamentos voltados para a experiéncia do usuario. No
dia a dia, ¢ comum ser usuario de varias coisas como o despertador que toca pela manha, o
tubo de pasta de dentes que ¢ utilizado, o controle remoto da televisdo, as redes sociais etc.
Quando algum desses objetos ¢ utilizado, hd uma experiéncia, seja ela boa ou ruim
(TEIXEIRA, 2014).

Experiéncia significa, em suma, o ato de sentir, conhecer ou presenciar algo. Desde os
primordios, quando as pessoas comecaram a ‘“usar’ objetos para realizar alguma tarefa. o
homem ja faz contato com o conceito de “experiéncia”. Quando alguém utiliza, interage ou
consome um objeto, um produto ou um servico, surgem compreensdes, percepgdes, opinides
sobre ele. (TEIXEIRA, 2014)

O Design de Experiéncia de Usuario ¢ empregado quando o usuario € colocado antes da
tecnologia, com foco em criar sempre experiéncias positivas e atender suas necessidades da
melhor maneira possivel, pois os produtos sdo criados para facilitar a vida do usuério e ndo o
contrario. Quando um produto/servigo gera satisfagdo para o usudrio, aumenta o envolvimento
dele com o produto, e isso agrega valor a marca.

A experiéncia do usudrio deve ser pensada como sendo um ponto fundamental no
processo de design de um produto, seja ele um site, um software ou qualquer outro, mesmo
que ndo seja necessariamente digital. Portanto, o processo de UX Design tem foco na
experiéncia como um todo e ndo apenas na aparéncia e visual de um produto (DUTRA, 2014).

Ja o User Interface Design (Ul) ou design de interface do usudrio, diz respeito a tudo

que ¢ usado para que alguém interaja com um produto. Ul Design, portanto, ¢ o processo de
construgao de interfaces para produtos como computadores, celulares e outros dispositivos, com
foco em oferecer uma boa usabilidade aos usudrios.



Sintetizando, o UI Design ¢ a interagdo entre a interface e o usuario, ao passo que UX
Design refere-se a como essas interagdes trabalhardo o lado emocional do usudrio e a sua
experiéncia com o produto como um todo.

4.4 Usabilidade

Segundo a definicdo da NBR 9241-11 de 2002, usabilidade ¢ um indicador de qualidade
que mede quao facil ¢ usar alguma coisa, ou, em outras palavras, o quanto um produto pode ser
usado por determinado usudrio para atingir um determinado objetivo com eficiéncia, eficacia e
satisfagdo num determinado contexto de uso.

A usabilidade ¢ uma caracteristica de qualidade relacionada a facilidade do uso de algo.
Mais especificamente, refere-se a velocidade com que os usuarios podem aprender a usar
alguma coisa, sua eficiéncia ao usé-la, o quanto lembram daquilo, seu nivel de tendéncia a erros
e 0 quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas ndo puderem ou ndo usarem um recurso, ele nem
precisa existir. (NIELSEN e LORANGER, 2007).

Sharp, Rogers e Preece (2013) entendem que a usabilidade tem as seguintes metas:

e Ser eficaz: Refere-se a capacidade do sistema de realizar determinada tarefa sem erros,
quanto um sistema ¢ bom em fazer o que se espera dele. A pergunta que deve ser feita é: O
sistema € capaz de permitir que as pessoas aprendam bem, realizem seu trabalho de forma
correta, acessem as informagdes de que necessitam, comprem os produtos que desejam?

e Ser eficiente: Refere-se a capacidade do sistema de oferecer recursos que maximizem a
produtividade na realizacdo de determinada tarefa. E fazer sem erros, otimizando os
recursos disponiveis. A pergunta a ser feita ¢: Uma vez que os usuarios tiverem aprendido
como utilizar um sistema para realizar suas tarefas, conseguirdo eles manter um alto nivel
de produtividade?

e Ser seguro: Pressupde proteger o usuario de condigdes perigosas e situagdes indesejaveis.
Também diz respeito ao possivel medo dos usuarios diante das consequéncias de seus erros
e a como isso afeta o seu comportamento. A pergunta que deve ser feita €: O sistema previne
os usudrios de cometer erros graves € — se mesmo assim o fizerem — permite que esses erros
sejam recuperados facilmente?

e Ser 1til: Diz respeito a medida na qual o sistema propicia o tipo certo de funcionalidade,
de maneira que os usudrios possam realizar aquilo de que precisem ou de que desejam.
Pergunta a ser feita: O sistema fornece um conjunto apropriado de fungdes que permita aos
usudrios realizar todas as suas tarefas da maneira que desejam?

e Ser facil de aprender: Refere-se a quao facil ¢ aprender a usar o sistema. Uma questao-
chave consiste em determinar quanto tempo os usudrios gastardo conhecendo um sistema.
A pergunta que deve ser feita ¢: Quao facil € e quanto tempo se leva para (i) iniciar o uso
das tarefas fundamentais de um sistema e (ii) aprender o conjunto de operagdes necessarias
para realizar um conjunto mais amplo de tarefas?

e Ser facil de lembrar: Refere-se a facilidade de lembrar como utilizar um sistema, depois
de ja se ter aprendido como fazé-lo. Se os usuarios ndo utilizam um sistema ou uma
operagao por algum tempo, devem lembrar ou pelo menos serem rapidamente lembrados
sobre como fazé-lo, e nao ficar reaprendendo como realizar as tarefas. A pergunta a ser feita
¢: Que tipos de suporte de interface foram fornecidos com o objetivo de auxiliar os usuarios
a lembrar como realizar tarefas, especialmente para sistemas e operagdes que nao sao
utilizadas com muita frequéncia?

4.5 Avaliacio de usabilidade



Segundo Rocha e Baranauskas (2003), a avaliacdo de usabilidade tem trés grandes

objetivos: avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usuério e
identificar problemas especificos do sistema. A avaliagdo de usabilidade pode ser classificada
de diversas maneiras; Nielsen (1994) divide-a em quatro categorias:

Automatica: as especificagoes listadas para a interface analisada e o resultado final sofrem
um processo comparativo por meio de softwares projetados com esse fim.

Empirica: funciona por meio da observacao. A usabilidade da interface € posta a prova por
meio de testes com os usuarios reais. E a forma de avaliacio mais utilizada, mas ainda
apresenta um custo elevado.

Formal: a usabilidade ¢ medida a partir de modelos e formulas. Apresenta dificuldades de
aplicacdo, principalmente com interfaces altamente interativas e complexas.

Informal: baseadas em regras heuristicas e de experiéncias, conhecimentos ou habilidades
pessoais do avaliador ou de grupos interdisciplinares.

4.5.1 Heuristicas de Molich e Nielsen

Heuristicas sdo estratégias ou planos para atingir um objetivo. Este plano normalmente

tem o formato de uma lista que deve ser aplicada as inspe¢des de um objeto bem definido. Um
dos exemplos mais conhecidos sdo as 10 heuristicas de Molich e Nielsen, que servem para
avaliar a usabilidade de interfaces entre homem e computador (categoria de avaliagdo acima
indicada como “Informal”):

Visibilidade do Status do Sistema: O sistema sempre deve manter os usuarios informados
sobre o que estd acontecendo, por meio de feedback apropriado dentro de um prazo
razoavel.

Compatibilidade entre o sistema e o0 mundo real: O sistema deve falar o idioma do
usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de termos orientados
ao sistema. Deve ainda seguir as convengdes do mundo real, fazendo as informagdes
aparecerem em uma ordem natural e 16gica.

Controle e liberdade para o usuario: Os usuarios geralmente escolhem as fun¢des do
sistema por engano e precisam de uma “saida de emergéncia” claramente definida para
deixar o estado indesejado sem ter que passar por um dialogo prolongado.

Consisténcia e Padroniza¢ao: Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se palavras,
situacdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa.

Prevencio de erros: Melhor do que boas mensagens de erro, ¢ um design que evita a
ocorréncia de um problema. O objetivo € eliminar condi¢gdes propensas a erros ou verifica-
las e apresentar aos usuarios uma op¢ao de confirmagdo antes que eles se comprometam
com a agao.

Reconhecimento em vez de memorizacdo: Busca minimizar a carga de memoria do
usudrio, tornando objetos, agdes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se lembrar
de informagdes de uma parte do didlogo para outra. As instrucdes de uso do sistema devem
ser visiveis ou facilmente recuperdveis sempre que apropriado.

Eficiéncia e flexibilidade de uso: Atalhos invisiveis para o usudrio iniciante geralmente
aceleram a interagdo do usudrio experiente, de modo que o sistema possa atender a usuarios
inexperientes e experientes.

Estética e design minimalista: Os didlogos ndo devem conter informacdes irrelevantes ou
raramente necessarias. Cada unidade extra de informag@o em um didlogo concorre com as
unidades relevantes de informag¢ao e diminui sua visibilidade relativa.
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Ajuda para usudrios reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples, indicando com precisdo o
problema e sugerindo uma solugao.

Ajuda e documentacao: Mesmo que seja melhor se o sistema puder ser usado sem
documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacdo. Essas informagdes
devem ser faceis de pesquisar, focadas na tarefa do usudrio, listar etapas concretas a serem
executadas e ndo serem muito grandes.

Trabalhos Similares

Ao estudar e definir o tema, fizeram-se buscas em artigos, periddicos, sites, livros e

monografias que tratassem do tema escolhido. Dentre os trabalhos encontrados com tematica
similar, destacam-se os seguintes:

a)

b)

d)

“Interface Grafica Como Fator Determinante no Desenvolvimento de Software”: de acordo
com o trabalho de Assis (2012), o uso de sistemas computacionais aumentou
consideravelmente. Junto com esse crescimento, a interatividade e a dinamicidade das
aplicagdes cresceram também. O apelo visual sempre foi fator determinante para venda e
usabilidade de produtos.

“A Interface com o Usudrio no Projeto de Software”: a interface ¢ a primeira impressao,
para a maioria dos usudrios, por meio da qual eles se comunicam com o software, apesar de
serem constantemente criadas interfaces ndo apropriadas, mesmo com o grande esfor¢o e
energia empenhados na elaboragdo (SOUZA e SILVA, 2009).

“A Importancia da Interface Grafica Para os Sistemas de Ensino a Distancia: Estudo de
Caso com o Sistema Unit Virtual”: o estudo prévio de conceitos de interagdo humano-
computador ¢ de suma importancia para que ao desenvolver sistemas, o profissional leve
em conta as necessidades do usuario, adequando o sistema a este e no o contrario. E uma
forma coerente de se estabelecer uma projetacao mais usavel e duravel. (LIMA et al., 2014).

“UX Design Introduzido no Desenvolvimento de Interfaces Graficas”: de acordo com
Pinheiro (2016), o termo UX (User Experience) vem ganhando destaque como parte
elementar na concepcao de um produto, por conta da concorréncia em fidelizar o cliente
através de uma experiéncia positiva, proporcionando satisfagao.

Metodologia

A elaboragdo deste trabalho dividiu-se nas seguintes atividades principais:
pesquisa bibliografica e descritiva, em literatura tedrica e trabalhos similares;
um breve estudo de caso de um sistema de uma faculdade de Sdo José do Rio Preto, mantida
anonima, exemplificando uma tela de interface com falhas e uma posterior sugestdo de
melhoria.

Analise Heuristica



A fim de realizar um estudo de caso real de usabilidade de um sistema, foram capturadas
algumas imagens do sistema de matricula dos alunos de uma faculdade de Sao Jos¢ do Rio
Preto. A partir das imagens e do embasamento teorico ja citado, sera feita uma analise heuristica
de usabilidade deste sistema e, posteriormente, a sugestdo de algumas melhorias que o
tornariam mais agradavel e eficiente.

7.1 Pagina de informacgoes

Na Figura 1, pode-se verificar um excesso de informagdes escritas, tornando confusa a
primeira impressao do sistema. Em uma linguagem informal, pode-se dizer que a interface esta
muito “carregada”. Do ponto de vista da andlise heuristica, essa primeira parte do sistema vai
de encontro ao principio de Estética e Design Minimalista de Nielsen, que visa manter o layout
e conteudo exibidos da maneira mais simples e direta possivel, visto que o excesso de
informagdes na tela, ao invés de facilitar, pode gerar mais davidas ao usudrio.

MATRICULA DE ESTUDANTES VETERANOS

Observactes Importantes: Legenda:

1. A matricula deve ser realizada inicialmente nas disciplinas Reprovadas Cor / Disciplina Significado
por Nota ou Falta, e em seguida nas que ndo foram cursadas.

2. O Estudante deverd realizar sua matricula sem deixar disciplinas a
serem cursadas em branco, de forma que curse o maior nimero
possivel de disciplinas
em determinado semestre.

3. (*) Disciplinas matriculadas fora do turno/curso/unidade de origem do
estudante estdo sujeitas & aprovacdo de outras instancias, diferente da
disciplina de origem do mesmo que € matriculada de forma direta.

4. (**) A turma especial € um mecanismo que permite que o estudante
realize apenas as provas de determinada disciplina gue 0 mesmo
reprovou por nota. Para que aconteca € necessdrio gue a
Congregacdo/Comissdo de Implantacdo da Unidade de Ensino
determine sua disponibilizagio.

Disciplina ndo cursada ou reprovada pelas razdes abaixo, para as
ndo cumpridas ao matricular ocorre blogueio do horario das
demais.

Disciplina reprovada por falta, pode ser cumprida em outro turno
de forma presencial ou em seu praprio turno bloguendo o horério
das demais disciplinas (*)

Reprovada por nota, pode ser cumprida em outro turno de forma
presencial (¥), ou em turma especial sem exigéncia de presenca
=)

Disciplina reprovada por nota que pode ser cumprida sem
exigéncia de presenga.
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5. A matricula final esta sujeita a modificagdes pelos departamentos Disciplina com matricula cbrigatéria com reprovacde por
envolvidos nota,falta ou com atraso com relacdo ao ciclo do aluno pré-
6. Caso queira efetuar matricula nas atividas Estdgio e Trabalho de S€|EC\0ﬂadEi- Para que aconteca € necessario que a .
Graduc3o clicar no botdo ESTAGIO/TG. Caso a matricula na sua Congregacdo/Comissdo de Implantacdo da Unidade de Ensino
unidade estaja configurada permitindo a matricula nessas atividades determine sua disponibilizacdo. Blogueia disciplinas no mesmo
matricular e confirmar através do referido botdo. herarie.
Obs: Caso n&o haja possibilidade no comprimento dessas atividades Possibilita 2 selecio de uma ou mais disciplinas para relalizar a
MAQ EFETUAR A MATRICULA nas mesmas matricula.
Operacio de Matricula: . Pcsswbl\!tla a matricula em ouktra tL.I'I]:Wa‘\ Para que accrtfga é
£ necessdrio que a Congregacdo/Comissdo de Implantacdo da
. Selecione a(s disciplina(s) (clicando sobre a caixa de selecic) Unidade de Ensino determine sua disponibilizagdo.
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2. Ndo hd necessidade de selecionar todas disciplinas com siglas iguais
pondendo selecionar apenas uma.
3. Clique em Matricular Selecionadas .
4, Se desejavel, selecione uma disciplina clicando sobre a mesma. Se
abrir janela com opgBes de selecdo, selecione uma disciplina (se fora de
seu turno/curso/unidade, justifique o porque da escolha) e em sequida

pressione Solicitar Matricular.

Disciplina que foi bloqueada no herdrio por outra previamente
matriculada ou pré-selecionada, e ndo permite a sua matricula. E
uma disciplina ndo cursada que deve ser cumprida pelo
estudante, mas na configuracdo atual da escolha foi blogueada.

5. Se ndg abrir a janela de opcao de selecdo repita o passo 1 Disciplina i cursada e ndo necessita ser matriculada ou Disciplina
6. Para matricula em um conjunto de disciplinas, selecione o Semestre e matriculada em outra turma ou com matricula a ser confirmada
em seguida Matricular Semestre. em outra turma.

7. Para refazer determinada matricula previamente realizada, selecione a
disciplina & em seguida pressione Desmatricular. Essa operacdo
requer confirmacdo.
8. Para limpar totalmente a matricula realizada pressione Desmatricular
Tudo e confirme.
4. Ao finalizar sua matricula pressione Confirmar.
. Finalize o processo e a interface pressicnando o botdo Finalizar.
11. Em caso de dificuldades acesse:

Disciplina a ser confirmada por um coordenador de curso, devido
ao caso de realizacde em turno/cursofunidade diferente da origem
do curso. Em caso de ndo confirmacdo a mesma ndo serd
matriculada.

Indicador de Quira Turma

=)

Disciplina matriculada ou com matricula a ser confirmada

Como fazer matricula? @ Disciplina com matricula a ser confirmada pela operacdc
de salvamento da matricula.

Indicador de reprova por falta.

=
9]

Indicador de reprova por nota.

Disciplina matriculada em turma especial ou com matricula a ser
confirmada em turma especial.

Disciplina com matricula a ser confirmada pela operacdo

de salvamente da matricula.

=
0

Indicador de turma especial.

Figura 1 — Cabecalho da pagina de matricula do sistema

Neste caso, a sugestdo de melhoria seria uma interface mais “limpa”, que além de tornar
o0 sistema esteticamente mais bonito, melhoraria muito a experiéncia de uso, ja que o usuario
passaria menos tempo lendo todas essas informagdes, sendo que algumas, possivelmente, nao
seriam importantes no momento. Para essa melhoria, ndo necessariamente tem-se que excluir



todas as informagdes, mas sim organiza-las. Como exemplo, podem ser utilizadas caixas de
texto flutuantes, que exibem o texto quando se passa o mouse por elas.

7.2 Apresentacao das disciplinas disponiveis para a matricula

Nessa segunda parte da interface (Figura 2), utilizando alguns conceitos da heuristica
de Molich e Nielsen, pode-se fazer uma avaliagdo positiva do sistema. Por exemplo, de acordo
com o principio de Consisténcia e Padronizacao, nota-se um padrao nas informacgdes exibidas
em cada matéria disponivel, como visto no uso do mesmo tamanho de frame, mesmas cores e
tamanhos de fontes nos titulos e subtitulos. Também, de acordo com o principio de Estética e
Design Minimalista, nota-se que essa area da interface ¢ bem mais “limpa” que o cabegalho,
apenas apresentando uma legenda pequena com o resumo das informacdes necessarias para o
processo.

m Indicador de turma especial.
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Figura 2 — Disciplinas disponiveis para matricula

7.3 Selecio das disciplinas

Nessa parte (Figura 3), apos selecionadas as disciplinas nas quais o usuario deseja se
matricular, o sistema, de maneira bem intuitiva, utiliza um esquema de cores, de acordo com a
legenda apresentada, para mostrar uma prévia da situacdo do aluno. Pode-se destacar



positivamente aqui, de acordo com um dos principios de Nielsen, a Visibilidade do Status do
Sistema, que consiste em informar em tempo real ao usudrio sua situagdo na utilizagdo do
sistema, ou na realizagdo da tarefa.
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7.4 Finalizacao da matricula

Nesta etapa (Figura 4), € possivel notar alguns pontos a serem melhorados de acordo com
algumas heuristicas de Nielsen. Uma vez finalizado o processo, o usudrio permanece na mesma
interface, com as mesmas informagdes de quando nao havia finalizado a agao ainda, o que pode
gerar divida se o processo foi realizado com sucesso ou ndo. Partindo do principio citado acima,
da Visibilidade do Status do Sistema, poderia se implementar uma mensagem avisando o
usuario da finaliza¢do do processo, ou um alerta caso ocorra algum problema na execucdo da
tarefa. O sistema até emite um requerimento de matricula, que serviria como comprovante,
porém o usudrio ndo ¢ avisado sobre este protocolo. Seria interessante, ao finalizar o processo,
que o proprio sistema gerasse automaticamente um arquivo deste requerimento para ser
impresso, gerando mais seguranga ao processo.
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Outro ponto importante a se ressaltar ¢ que, uma vez finalizada, a matricula ndo pode
ser desfeita, nem editada, o que iria contra o principio de Preven¢des de Erros de Nielsen. Ou
seja, caso o usudrio esqueca de matricular em alguma disciplina, ou se arrependa de té-la
realizado, devera se deslocar até a Secretaria Académica da faculdade em questdo para ser
atendido presencialmente e tentar resolver sua situagdo. A presenca de um botdo de “Desfazer
/ Editar” a matricula depois de confirmada seria muito util aos alunos, tomando os devidos
cuidados para que ndo implique em dificuldades para a Secretaria Académica. Para isso,
poderia, por exemplo, ser estipulado um prazo para o usuario realizar essas mudangas.

8 Resultados e Discussoes

Apoés a analise do tema, dos estudos feitos e do caso apresentado, compreende-se a
importancia de uma interface bem elaborada para o sucesso de um sistema, assim como a
aplicacdo dos conceitos de usabilidade apresentados. O foco do desenvolvimento deve ser
sempre 0 usudrio.

Com o estudo de caso apresentado, pode-se perceber que mesmo um grande sistema,
com ampla utilizagdo, acaba possuindo falhas de usabilidade, que comprometem a experiéncia
do usuario. Dessa forma, torna-se evidente a importancia de se conhecer os conceitos de IHC,
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Ul e UX Design e usabilidade no desenvolvimento de um sistema, visto que uma ma
experiéncia do usuario pode comprometer seu funcionamento.

9 Conclusoes

Pode-se concluir que os sistemas computacionais devem ser sempre bem elaborados,
eficazes, atuais e contar com os recursos mais modernos disponiveis. Mas o desenvolvimento
também deve focar em uma boa interface de usudrio, que tenha boa operabilidade, que seja
clara, intuitiva, recuperavel. Afinal, aquele que a utilizard ¢ humano, e considerar isso ¢
fundamental.
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