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RESUMO

JORDANI J. FILHO, Airton. Aspectos semidticos quebrando paradigmas da
avaliagcao de interfaces web por critérios ergondémicos. 2015. 196 fls.
Dissertacdo (Mestrado em Design) — Centro de Artes. Universidade do Estado de
Santa Catarina. Programa de Pés-Graduagado em Design, Florianopolis, 2015.

Este estudo apresenta uma analise dos critérios ergonémicos, chamados de
heuristicas, questionando serem ainda adequados para aplicacédo vinte anos apés
sua concepgdo. Para tanto, tomou-se como objeto tedrico as interagbes entre
sujeitos nas interfaces digitais e, como objeto empirico, a pagina inicial do
mecanismo de busca do Google. O objetivo geral da pesquisa foi verificar, por meio
da analise de especialistas, se os atributos de usabilidade encontrados na pagina
inicial do website objeto empirico s&o coincidentes com os critérios ergonémicos
consagrados tanto pela academia, quanto pelo mercado, quer sejam as heuristicas
de Nielsen (1995b). Foi realizada, ainda, revisdo bibliografica sobre critérios
ergondmicos e seus principais expoentes: Bastien e Scapin (1993), Shneiderman
(2005), Jordan (1998) e Nielsen (1990; 1995,b), a partir da qual foi possivel concluir
que as heuristicas apresentadas por este Ultimo sao suficientemente
representativas do que preconizam os demais autores. Buscou-se, ainda, a relagao
entre conceito de texto sincrético, verbo-textual, além do historico das interfaces
graficas e do Google, usabilidade na world-wide web e de dispositivos de busca na
web. ApOs submeter a seis especialistas a analise do objeto empirico, foi possivel
afirmar que as heuristicas de Nielsen, embora consagradas, ndo sdo o0 modo mais
adequado para avaliar a usabilidade de uma interface web. Tal afirmacao baseia-se
nos resultados das avaliacbes feitas pelos especialistas. Mesmo identificados
problemas com relagdo a todas as heuristicas analisadas, o objeto empirico desta
pesquisa € o website mais utilizado no mundo e uma das maiores referéncias para
os usuarios da internet. Paralelamente, observou-se que, ao longo do tempo, o
mecanismo do Google modificou-se gradativamente, o que evidencia sua
adaptacado ao usuario que também se adapta a ele. Para tanto, langou-se mao do
conceito de manipulagao de Landowski (2014) que, por sua vez, foi transposto para
o contexto das interfaces web - o objeto empirico e a maneira como se relaciona e
interage com seus usuarios e o consequente efeito de sentido de ajustamento
gerado por essa interagdo. Tragou-se, ainda, um paralelo entre o regime de
interagdo por ajustamento e o User Centered Design (ou Design Centrado no
Usuario) que, embora sejam conceitos de origem distintas, preconizam um estreito
contato entre os atores em uma interagdo, para que sintam (ou pressintam) a
dindmica do outro como forma de manter a cadéncia e equilibrio. E possivel
afirmar, desta forma, que sejam necessarias outras ferramentas, que ndo apenas
aquelas oferecidas pela engenharia da usabilidade, para que se possa avaliar
adequadamente uma interface web.

PALAVRAS-CHAVE: Heuristicas. Usabilidade. Interagdo. Interface. Ajustamento.






ABSTRACT

JORDANI J. FILHO, Airton. Semiotic aspects breaking paradigms in evaluating
web interfaces for ergonomics. [Aspectos semiéticos quebrando paradigmas
da avaliagao de interfaces web por critérios ergonémicos]. 2015. 196 pages.
Thesis (Master of Design) — Arts Center. University of the State of Santa Catarina.
Graduate Program in Design, Florianopolis, 2015.

This study presents an analysis of heuristics, which are ergonomic criteria, while
questioning whether they are still suitable for use after twenty years since its
conception. For that purpose, the interactions between subjects in digital interfaces
are taken as theoretical object, and the home page of the Google search engine is
taken as an empirical object. The overall objective of the research is to determine,
through expert analysis, if the usability attributes found on the website taken as an
empirical object coincide with ergonomic criteria laid down by both the academy and
the market, namely, the heuristics of Nielsen (1995b). This thesis also comprises a
bibliographic review of ergonomic criteria and its main exponents: Bastien and
Scapin (1993), Shneiderman (2005), Jordan (1998) and Nielsen (1990, 1995b),
from which it was concluded that the heuristics presented by the latter are
sufficiently representative of advocating for the other authors. This work also
attempts to show the relationship between the concept of syncretic text, verbal-
textual, besides the history of graphic interfaces and of Google, as well as usability
on the worldwide web and web search devices. After submitting the empirical object
analysis to six experts, it is safe to affirm that the Nielsen heuristics, although
established, are not the most appropriate way to assess the usability of a web
interface. This statement is based on the results of the assessments made by the
evaluators. Even though there were problems identified in relation to all of the
analyzed heuristics, the empirical object of this research is the most used website in
the world and a major reference for Internet users. In parallel, it was observed that,
over time, Google’s mechanism has gradually changed, which shows its adjustment
to the user that, in turn, also adapts to it. To this end, this research employed the
concept of Landowski’s manipulation (2014), which, in turn, was implemented in the
context of web interfaces — the empirical object and the way it relates and interacts
with its users and its deployment as an effect of sense. In addition, a parallel was
drawn between the interaction adjustment regimen and User-Centered Design
which, in spite of being concepts of distinct sources, advocate for a close contact
between the actors in an interaction, so that they feel each other’'s dynamics in
order to maintain pace and balance. It can be argued, therefore, that other tools, not
just those offered by usability engineering are needed, so that one can properly
evaluate a web interface.

KEYWORDS: Heuristics. Usability. Interaction. Interface. Adjustment.
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1 CRITERIOS PARA AVALIAGAO DE INTERFACES WEB: UM PARADOXO?

A funcdo de projetar e desenvolver interfaces' para a World Wide Web
(WWW ou, simplesmente, web) é bastante recente, até mesmo pelo fato de que a
internet comercial s6 se popularizou a partir do meio da década de 1990.

Predominantemente ocupada por designers, a fungdo de projetar interfaces
também é exercida por profissionais e pesquisadores de diversas origens. Oriundos
de areas como engenharia, comunicagao social e tecnologia da informagéo, os
projetistas de interface acabaram tendo como base para fundamentar suas decisdes
e escolhas técnicas, conhecimentos originarios de diferentes &areas do
conhecimento.

Essa mesma base plural de conhecimentos torna possivel encontrar na
literatura cientifica diversos autores preocupados em pesquisar, descrever e
documentar incontaveis aspectos relacionados as interfaces digitais, entre eles,
meétodos de avaliacdo da usabilidade da interface de websites.

O aumento da quantidade e profundidade das informagdes publicadas
desdobrou-se em uma ampliacdo da complexidade dos sites WWW e o também
equivalente aumento da preocupacdo com a qualidade das interfaces produzidas,
bem como a satisfacdo do usuario. A busca por formas de mensurar essa satisfacao
e, ainda, a necessidade de encontrar critérios que pudessem balizar as diversas
etapas de projeto, originou variadas pesquisas, inclusive na areas da ergonomia e,
mais especificamente, da chamada area da Usability Engineering (engenharia da
usabilidade, em traduc&o livre).

A avaliagdo de usabilidade de interfaces computacionais, como conhecemos
hoje, € baseada na proposta de um engenheiro dinamarqués — Jakob Nielsen — que
influenciou toda uma geragao de tedricos nesse assunto.

A usabilidade (simplificagdo de usability engineering), a partir do final dos
anos 1990, passou a ser vista como um requisito basico para o desenvolvimento de

novos projetos de interfaces digitais, incluidas ai as interfaces web. Em decorréncia

A palavra interface pode ter diversos significados. De maneira geral, se refere a uma superficie que
delimita dois corpos, espacgos ou fases. Também pode ser vista como um dispositivo, fisico ou ldgico,
responsavel pela adaptagéo entre dois sistemas independentes. Contemporaneamente, no entanto, é
entendida como um dispositivo (material e l6gico) gragas ao qual se efetuam as trocas de
informagdes entre dois sistemas (PRIBERAM, 2015) mesmo quando ndo acompanhada dos adjetivos
web ou digital.
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disso, a pesquisa, seja ela académica ou mercadoldgica, focada no desenvolvimento
das avaliagdes de usabilidade nas interfaces web, além de ter sua demanda em
crescimento constante, vem se caracterizando como um campo de estudo em
expanséo, tanto no Brasil quanto no exterior.

SANTA ROSA & MORAES (2008, p. 10) atentam para o fato de que

Desenvolvedores de sistemas interativos tém buscado, no ambito
académico, resultados na area de Interacdo Humano-Computador
(HCl) 2 que sao adotados com frequéncia sob forma de
recomendacbes de usabilidade no intuito de facilitar o acesso e a
navegacédo dentro do site ou do sistema.

A propria origem dos estudos em HCI esta na ciéncia da computagao, e ndo
no design. O que tem se tornado, ao longo dos anos, um discurso recorrente,
mesmo entre as diversas areas que atuam no desenvolvimento e avaliagdo de
interfaces, é o fato de que a avaliacdo da usabilidade é o atalho direto para se
acessar a compreensido da satisfacdo do usuario, quando ele se relaciona com
qualquer sistema, por meio de uma interface.

Largamente difundidos como instrumentos de medicdo do grau de
usabilidade de interfaces, os critérios ergonémicos de usabilidade chamados de
“heuristicas de Nielsen”, em homenagem ao seu propositor, ja tem mais de duas
décadas de existéncia. Mais antigos que a propria explosédo da internet comercial no
mundo — mais de vinte anos, portanto, apds sua publicacdo - é possivel que as
heuristicas ja ndo possam — ou e nem devam - ser aplicadas da forma originalmente
indicada por Jakob Nielsen.

Nessas mais de duas décadas, a World Wide Web se expandiu, se
aperfeigoou, se modificou e se reinventou. Isso por si s6 ja seria motivo para que se
colocasse em questéo a aplicagao direta das heuristicas em avaliagcdes de interfaces

web.

1.1 CRITERIOS ERGONOMICOS COMO MEDIDA DE USABILIDADE
A Usability Engineering ganhou destaque no cenario mundial da pesquisa e
do desenvolvimento de interfaces por meio do livro homénimo, de autoria de Jakob

Nielsen, langado em 1993.

A sigla HCI vem da grafia original, em inglés, Human Computer Interaction.
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Jakob Nielsen [...] apresenta a usabilidade como um conceito
abstrato, podendo ser definido apenas em termos de componentes
precisos e potencialmente mensuraveis. A usabilidade era definida
explicitamente como uma disciplina com carater de engenharia, que
pressupunha um rigor de metodologia, caracterizado pelo
racionalismo proéprio da ciéncia moderna. Para que a usabilidade
constituisse uma pratica, deveria permitir o aprimoramento e a
avaliacdo segundo métodos, preferencialmente mensuraveis
objetivamente (GUNTHER & TRISKA, 2013, p. 3).

Influenciada pela formagdo em engenharia do autor, a proposta de NIELSEN
(1993) era muito objetiva: a usabilidade das interfaces deveria ser avaliada e
desenvolvida com base em critérios ergondmicos rigidos e da forma mais simples
possivel, elaborada com elementos estritamente funcionais e indispensaveis. Esses

critérios, conhecidos como “Heuristicas”, sdo os seguintes (NIELSEN, 1995b):

Quadro 1 - As Heuristicas de NIELSEN (1995b)

Heuristicas
1 Visibilidade do status do sistema
2 Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
3 Controle do usuario e liberdade
4 Consisténcia e padroes
5 Prevencao de erros
6 Reconhecimento ao invés de memorizacgéo
7 Flexibilidade e eficiéncia de uso
8 Estética e design minimalista
9 Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agdes erradas

10 Ajuda e documentagao
Fonte: O autor, a partir de NIELSEN (1995b).

As heuristicas sao critérios pelos quais € possivel avaliar a usabilidade de
determinada interface, atribuindo para cada uma delas uma nota quando um erro é
encontrado. Essas notas s&o estipuladas com base no quéo grave o erro é e o

guanto impacta na usabilidade daquela interface.
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O termo heuristica, na usability engineering, ¢ um sinbnimo de critério.
Como o termo também é utilizado pela semidtica greimasiana, faz-se necessario
esclarecer a diferenca de interpretagdo do mesmo termo entre a usability
engineering e a semiotica. Segundo GREIMAS & COURTES (2011, p. 243),

Diz-se que uma hipotese de trabalho é heuristica se o discurso que a
desenvolve tem como efeito produzir e formular um processo de
descoberta. E, pois, a hipétese, que ndo é verdadeira nem falsa, mas
anterior ao estabelecimento do procedimento, que é heuristica: os
procedimentos de descoberta, uma vez formulados, podem, por sua
vez, facilitar a constituicdo de novas hipdteses, constituindo o
conjunto a praxis cientifica.

Ao se falar de heuristica na semidtica greimasiana, esta se falando em algo
relacionado ao conceito de hipétese como descoberta. E importante fazer essa
distingdo porque esta pesquisa utiliza diversos termos e conceitos oriundos tanto da
semiotica, quanto da usability engineering. No caso da palavra heuristica, no
entanto, o conceito utilizado sera sempre aquele adotado na usability engineering.

E necessario entender, antes de mais nada, o contexto em que a
Engenharia de Usabilidade surgira. Nielsen fora contratado em 1994 como
Distinguished Engineer pela Sun Microsystems, com a missao de facilitar o uso dos
softwares corporativos da empresa. O que aconteceu é que, nesse mesmo periodo,
a World Wide Web tornava-se um sucesso comercial e a web usability (em tradug¢ao
livre, usabilidade para a rede) ganha forga, algando Nielsen ao status de “guru
mundial da usabilidade” - alcunha essa que |he foi atribuida pelo jornal norte-
americano The New York Times®.

Ja nesta época, diversos desenvolvedores para web, principalmente no lado
do design visual, criticaram a proposta de Nielsen para avaliar a usabilidade. A
principal critica centrava-se principalmente no fato de a engenharia da usabilidade
ser deveras calcada em uma visao simplista, quase maniqueista, do que seria um
“‘bom design” e um “mau design”.

Segundo NIELSEN (1999, p.11), “existem essencialmente dois enfoques
basicos do design: o ideal artistico da autoexpressao e o ideal das engenharias em

resolver um problema para o cliente.”

® Conforme artigo intitulado “Making Web Sites More ‘Usable’ Is Former Sun Engineer’s Goal”, de 13
jul. 1998. Disponivel em: <http://www.nytimes.com/library/tech/98/07/cyber/articles/13usability.html>.
Acesso em: 23 mar. 2015.
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Como se vé, as questdes estéticas n&do apenas foram relegadas a um
segundo plano, mas na visdo de Nielsen eram irrelevantes — e até mesmo
supérfluas - para uma boa interface, pois ndo passavam de autoexpressao.

E surpreendente que as pesquisas sobre usabilidade, sob o rétulo de

usability engineering frequentemente adotem um conceito nao

diferenciado do termo ‘uso’, que limita consideravelmente a
relevancia dessas pesquisas. Apesar da diversidade de definicdes
sobre o que é ‘design’, pelo menos ha duas caracteristicas
constantes geralmente aceitas: por um lado, a orientacédo a
qualidade de uso e, por outro, a orientagdo a qualidade formal-
estética (incluindo aspectos ludicos) (BONSIEPE, 2011, p. 231).

A palavra “estética” adquiriu, com o passar do tempo, diferentes sentidos.
Ainda hoje, esses diferentes sentidos se mantém e convivem simultaneamente,
configurando assim, “estética” como uma palavra polissémica. No senso comum
estd associada a diversos significados, dependendo do contexto e do uso e, para
que nao haja uma interpretacdo equivocada, para fins deste trabalho tratar-se-a a
estética como "os fenbmenos ligados a percepgao através dos sentidos" ou, ainda, o
‘estudo das sensacgdes ou a teoria da sensibilidade” (RAMALHO E OLIVEIRA, 2005,
p. 29). Portanto, estética aqui ndo se refere ao belo classico, fundado em principios
como equilibrio e harmonia. O conceito de estética aqui adotado refere-se as
sensacdes e aos sentidos. Sentidos os quais, enquanto tal, podem ser tanto
agradaveis (euforicos), quanto desagradaveis (disféricos). Em resumo, estética esta
associada diretamente a percepcao por meio dos sentidos e estes, por sua vez, a
satisfagcdo ou insatisfacdo. Neste caso, do usuario de interfaces, a busca é por
sensagdes agradaveis, euforicas.

NIELSEN e a Engenharia da Usabilidade influenciaram a definicdo de
usabilidade adotada pela International Organization for Standardization (1SO),
referencia de padrdo de qualidade adotada em todo o mundo. Segundo a ISO,
usabilidade pode ser caracterizada como a

medida em que um sistema, produto ou servigco pode ser usado por
usuarios especificos para se atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um determinado contexto de uso
(IS0, 2010, p. 5).

Entretanto, do ponto de vista da teoria do design, existem autores que
defendem que a usabilidade deveria ser menos baseada nos preceitos da
engenharia e estar mais atenta para a subjetividade humana. Um deles & Gui

Bonsiepe, reconhecido tedrico do design. BONSIEPE (2011) chama a atengéo
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justamente para a diferenca de enfoque quando a usabilidade € abordada sob a
otica do design:

A preocupacdo com as caracteristicas do usuario, de forma
abrangente, define o enfoque do design e o diferencia de outras
disciplinas, inclusive da psicologia cognitiva e da ergonomia do
software. Esse enfoque coloca a estética em evidéncia em plena
consciéncia do poder, com essa afirmacao, fortalecer o preconceito
segundo o qual os designers preocupam-se em primeiro lugar, ou até
exclusivamente, com um aprimoramento estético. Ai entramos em
conflito, pois o dominio da usabilidade € reivindicado pelos
representantes das ciéncias cognitivas e dos estudiosos do usability
engineering methods (BONSIEPE, 2011, p. 87).

Ou seja, segundo o autor, priorizar o aprimoramento estético é apontado
pelo senso comum, de forma preconceituosa, como uma preocupagado menor,
supérflua, quando ao contrario, neste estudo se quer defender que a preocupacao

com os sentidos sentidos nao deve ser uma preocupacgao dispensavel ou menor.

1.2 O GOOGLE COMO REFERENCIA

Embora seja bastante difundida, a medigdo da usabilidade por meio dos
critérios ergonémicos, autores como BONSIEPE (2011), ONG, CHANG & LEE
(2013) e FLAVIAN-BLANCO et al (2011) consideram esse método insuficiente ou
limitado para avaliar interfaces e sua usabilidade.

Como objeto empirico, tomar-se-a como referéncia, em relacdo a este
assunto, a pagina inicial de buscas do Google®. Trata-se do website mais acessado

do mundo®, segundo o Alexa (http://www.alexa.com) - site fundado em 1996 e uma

empresa do grupo Amazon.com, pioneiro mundial em dados analiticos para a
internet, bem como o website mais utilizado como referéncia para medicdo da
guantidade de acessos de websites.

Além de ser o mais acessado, o site de buscas do Google é representativo
no que diz respeito as interfaces web por outros motivos. Seu website, por exemplo,
pode ser considerado um regulador tecnocratico, pois, ao contrario dos

catalogadores de websites vigentes a época de sua criagdo, o Google foi projetado a

4 Alguns autores referem-se ao Google como um substantivo feminino. No entanto, basta uma visita a
pagina em portugués do Google (http://www.google.com.br), no item “Sobre”, para verificar que a
empresa refere-se a si mesma no masculino.

® http://www.alexa.com/siteinfo/google.com
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partir de uma visdo inovadora, uma vez que seus idealizadores estruturaram-no para
crescer na mesma proporgao em que a internet cresce (CARR, 2011, p. 214).

Essa quebra de paradigma, proposta desde a fase de projeto do Google,
explica o fato de que nenhum dos buscadores populares no final dos anos 1990,
época em que ele foi langado, conseguiu evitar a vertiginosa migragdo de seus
usuarios para o novo concorrente, fazendo com que ele, em poucos anos, se
tornasse lider de mercado e referéncia absoluta entre os buscadores da web. E é
justamente por sua relevancia que o Google foi utilizado na presente pesquisa como
referéncia no tocante a interfaces web.

Segundo seus criadores (BRIN & PAGE, 1998), o Google foi projetado para
redirecionar o fluxo tecnoldgico da internet como um todo, “uma verdadeira fagulha

da proxima geracéo de tecnologia de motores de busca’.

Figura 1 - A atual interface do Google

o0 0 < m google.com.br v h o © ‘

+Vocé Gmail Imagens iif

Google

Brasil

Publicidade  Negécios ~ Sobre Privacidade ~ Termos  Configuragdes

Fonte: GOOGLE (2015)

Em pouco mais de dez anos, os concorrentes mais tradicionais do Google —
verdadeiros pioneiros da web - acabaram falindo, como o Alta Vista, ou tendo que se
reposicionar no mercado, como forma de sobreviver, como o Yahoo!.

Portanto, é por sua relevancia, entendida como o fato de ser o site de

buscas mais acessado mundialmente, anulando a concorréncia, que o Google é
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utilizado na presente pesquisa como referéncia no tocante a interfaces web,
inclusive para fins de analise por especialistas, no que diz respeito aos critérios
ergondmicos e sua aplicabilidade como instrumento de avaliagdo de usabilidade de

interfaces web.

1.3 PROBLEMA

A avaliagao heuristica pode ser realizada por apenas um avaliador, apesar
de n&o ser o numero ideal. Em contrapartida, SANTA ROSA & MORAES (2008)
lembram que o numero de problemas encontrados ndo depende exclusivamente do
numero de avaliadores. A experiéncia de cada avaliador se comporta como outra
variavel na identificacdo dos problemas de usabilidade.

Assim sendo, baseando-se na experiéncia deste pesquisador, que inclui
mais de quinze anos de trabalho com interfaces web, pode-se afirmar que a
realizagdo de um procedimento preliminar serviu como forma de antecipar, ainda
que de forma menos elaborada e detalhada, o resultado — ou algo préximo a isso -
da avaliagdo por heuristicas aplicada a interface de buscas do Google.

A avaliagdo de usabilidade preliminar realizada na interface de buscas do
Google por este pesquisador, utilizando-se como base as heuristicas de NIELSEN &
MOLICH (1990); NIELSEN (1995), constatou que alguns dos critérios ergonémicos
considerados fundamentais, no tocante a usabilidade, sdo negligenciados, ou
ignorados por aquela interface. O resultado deste estudo preliminar aponta que
heuristicas como “visibilidade do status do sistema”, “equivaléncia entre o sistema e
o mundo real”’, “controle do usuario e liberdade”, “consisténcia e padroes”,
“‘prevencéao de erros”, “flexibilidade” e “ajuda e documentagédo” n&o apresentam boas
avaliagoes.

Sabe-se, no entanto, que estes problemas de usabilidade encontrados — por
meio das heuristicas - nao interferem na preferéncia do usuario, nem tampouco na
reputacédo de boa interface que o site de busca do Google tem junto aos usuarios de
internet. Pelo contrario: a maioria dos usuarios da internet tem o Google como
referéncia em design de interfaces, dado este inferido a partir da preferencia no
acesso dos usuarios.

Se, mesmo nao atendendo parte consideravel dos critérios ergondmicos
elencados por NIELSEN (1995b) como fundamentais a uma boa interface, o Google

nao €& considerado pela maioria dos usuarios de internet como um site que
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apresente problemas de usabilidade, é possivel que, depois de mais de duas
décadas de existéncia, as heuristicas ndo sejam a melhor alternativa para se avaliar
a usabilidade. Em outras palavras, provavelmente sejam necessarias outras
ferramentas, que ndo apenas aquelas oferecidas pela engenharia da usabilidade,
para que se possa avaliar adequadamente uma interface web.

E possivel, ainda, que a grande aceitagdo da interface do Google seja fruto
daquilo que a semiética discursivo-landowskiana chama de regime de interagéo por
ajustamento. Segundo FIORIN (in LANDOWSKI, 2014, p. 9), “o ajustamento é o
modelo em que os parceiros da interagdo, sentindo a maneira de agir um do outro,
vao construindo in fieri os principios da relacéo”.

Assim sendo, chega-se ao seguinte problema:

Os atributos de usabilidade encontrados na interface daquele mecanismo de
busca, o Google - definidos pela literatura consagrada como sendo eficacia,
eficiéncia e satisfacdo - sdo aderentes aos critérios ergonédmicos consagrados e,

portanto, podem ser medidos através desses critérios, as heuristicas de Nielsen?

14 SOBRE A IMPORTANCIA DE CRITERIOS PARA AVALIACAO DE
INTERFACES WEB

A funcado de projetar e desenvolver interfaces web € bastante recente, até
mesmo pelo fato de que a internet comercial sé se popularizou a partir do meio dos
anos 1990. No entanto, além dos designers, a fungédo de projetar interfaces também
€ ocupada - e reivindicada como sua - por profissionais e pesquisadores de diversas
origens. Oriundos de areas como engenharia, comunicagdo social, tecnologia da
informagao, entre outros, os projetistas de interface acabaram tendo como base para
fundamentar suas decisdes e escolhas técnicas, conhecimentos os mais diversos.

Essa mesma base plural de conhecimentos torna possivel encontrar, na
literatura cientifica, diversos autores preocupados em pesquisar, descrever e
documentar métodos de avaliacdo da usabilidade da interface de websites.

A pesquisa académica focada no desenvolvimento das avaliagbes de
usabilidade nas interfaces web, além de ter sua demanda em crescimento
constante, trata-se de campo de estudo em expansio tanto no Brasil, quanto no
exterior.

SANTA ROSA & MORAES (2008) atentam para o fato de que

desenvolvedores de sistemas interativos tém buscado, no ambito académico,



30

resultados na area de Interagdo Humano-Computador (HCI) que sdo adotados com
frequéncia sob forma de recomendagbes de usabilidade no intuito de facilitar o
acesso e a navegacéao dentro do site ou do sistema. Os estudos em HCI surgiram no
campo da informatica (atual tecnologia da informagdo e comunicagéo), € ndo no
design.

O que tem se tornado, ao longo dos anos, um discurso recorrente, mesmo
entre as diversas areas que atuam no desenvolvimento e avaliagdo de interfaces, &
o fato de que a usabilidade € o atalho direto para a satisfacdo do usuario ao se
relacionar com qualquer sistema por meio de uma interface.

LYNCH & HORTON (2008), afirmam que o método mais comum para atingir
a usabilidade € o chamado design centrado no usuario (UCD). UCD inclui métodos
orientados ao usuario, tais como analise de tarefas, grupos focais, bem como testes
de usuario para entender suas necessidades e refinar projetos baseando-se no
retorno que o usuario fornece.

O design centrado no usuario encontra guarida nas preocupagdes
contemporaneas centrais de pesquisas na area de ergonomia e fatores humanos. O
Programa de Po6s-Graduagdo em Design (PPGDesign), do Centro de Artes
(CEART), da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), atento a estas
questdes, tem como area de concentragcao "Métodos para os Fatores Humanos”.
Mais especificamente,

a area de concentracdo deste Programa considera os elementos
relacionados aos aspectos metodologicos, analiticos ou
procedimentais relacionados aos fatores humanos que permitem as
interfaces e interacbes com os artefatos, principalmente aqueles em
que as novas tecnologias se integram as necessidades humanas,
tais fatores envolvem aspectos fisicos e cognitivos que promovem as
relagbes humanas com o seu ambiente artificialmente construido,
através dos sentidos e acoes. (PPGDesign, 2014)

Além de abarcar a pesquisa em avaliagdo de usabilidade, o programa
apresenta, como uma de suas linhas de pesquisa, "Interfaces e Interagdes
Comunicacionais”, onde este projeto esta inserido, e que

investiga a solugdo dos problemas relacionados aos artefatos
baseados em novas tecnologias, voltando-se a interface e interagao
comunicacional. Busca a adequacao, aperfeicoamento e proposi¢cao
de métodos e ferramentas para o aprimoramento da comunicagao
entre produtos e usuarios, especialmente no campo dos estimulos
sensoriais, percepgdes e agoes fisicas humanas, envolvidas com os
aspectos comunicacionais, como em textos e imagens disponiveis
nas diversas midias, softwares e produtos. (PPGDesign, 2014)
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A pesquisa que aqui se apresenta, ndo se justifica apenas em fungao de sua
pertinéncia ao programa de pos-graduacao em que esta sendo desenvolvida, como
se insere em um campo de estudo pertinente e necessario a sociedade
contemporanea. Isto porque a verificagdo da validade de uma proposta de critérios
disseminada mundialmente, decorridas duas décadas de sua concepgao visa
adequar e aperfeicoar as ferramentas para avaliacdo desses critérios, atualizando-

Os.

1.5 OBJETIVO GERAL

Verificar, por meio da analise de especialistas, se os atributos de usabilidade
encontrados na interface de busca da pagina inicial do website do Google sao
coincidentes com os critérios ergonémicos consagrados tanto pela academia, quanto
pelo mercado, conforme recomendado por NIELSEN & MOLICH (1990); NIELSEN
(1995).

1.5.1 Objetivos Especificos

* Realizar revisdo bibliografica sobre a relagdo entre conceito de texto
sincrético, verbo-textual; a histéria das interfaces graficas e do Google,
usabilidade de interfaces WWW e avaliacdo de usabilidade de dispositivos
de busca na web;

* Proceder a uma avaliagao de usabilidade da interface de busca do Google
com seis especialistas, de dois estados brasileiros;

» Verificar, através de comparacao dos dados levantados, tanto a relevancia
dos critérios ergondmicos consagrados na usabilidade da interface quanto
dos aspectos relacionados a interagdo por ajustamento e o efeito de
sentido de ajustamento;

* Gerar consideragdes e sugestdes de estudos futuros.

1.6 HIPOTESE

Os atributos de usabilidade encontrados na interface do mecanismo de
busca do Google - definidos pela literatura consagrada como sendo eficacia,
eficiéncia e satisfagcdo - sdo produto de uma interacdo com efeitos de sentido de

ajustamento entre as interfaces digitais e o0s usuarios, nao seguindo,
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necessariamente, regras de usabilidade estabelecidas pela engenharia da

usabilidade.

1.7 DELIMITACAO DO ESTUDO

Esta investigagdo tem como objeto de estudo as Heuristicas de NIELSEN
(1995b) ou, mais especificamente, a validade dessas heuristicas para a avaliagéo de
interfaces web ainda no momento presente (2015).

Para tanto, langou-se mao dos préstimos de especialistas em
desenvolvimento e testagem de interfaces web, que procederam a analise de um
objeto empirico, adotando tais heuristicas para tanto.

Quanto ao objeto empirico, optou-se pela pagina inicial do site de buscas
Google, tendo em vista sua preferéncia pelos usuarios, conforme dados do Alexa,
empresa do grupo Amazon, pioneira e principal referéncia para analises qualitativas
e quantitativas de trafego na internet.

As analises foram procedidas por 6 especialistas, selecionados segundo os
seguintes critérios:

* larga experiéncia em desenvolvimento e avaliagdo de interfaces
(preferencialmente com, no minimo, 10 anos de atuagao profissional)

* atuacdo como designer de interface, arquiteto de informacéo, UX designer,
designer de interagao, designer da informacgao ou Ul designer;

* formagdo académica na area de design ou areas correlatas,

preferencialmente com pos-graduagéo, que € o caso de todos os eles.

1.8 LIMITACOES DO ESTUDO
Para uma ampliacdo na captura de dados que visam a corroborar — ou néo —
os resultados obtidos nesta investigagdo, vislumbram-se as seguintes
possibilidades:
* ampliacdo numérica da amostra de especialistas;
* aplicagdo de instrumento para analise da mesma interface, devidamente
adaptado a usuarios leigos;
* analise, com a aplicagdo das Heuristicas de NIELSEN (1995b), a outra(s)
interfaces web, por parte de especialistas;
* analise, com a aplicagdo de instrumentos adaptados para usuarios leigos,

verificando seu desempenho em interface web que nao ofereca quaisquer
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possibilidades de estabelecimento de relagcbes analogas a outras
interfaces.
Dada a percepcéao da existéncia de tais possibilidades, pode-se deduzir que
o presente estudo apresenta as seguintes limitagdes:

* malgrado estar estruturada com um numero acima do indicado por
NIELSEN (1995) — referencia tedrica para o tipo de avaliagdo conduzida
nesta pesquisa — trata-se, ainda, de um numero reduzido de avaliadores
que, apesar de especialistas, sdo susceptiveis a erros;

* apesar de estar previsto no método proposto por NIELSEN (1995), o uso
de avaliadores especialistas em menor numero, ao invés de usuarios leigos
em grande numero pode apresentar resultados diversos de um teste
realizado com usuarios;

* embora uma avaliagado feita com usuarios possa apresentar resultados
relevantes, tal avaliagdo, um teste de usabilidade com usuarios leigos,
demandaria muito mais individuos, com o intuito de construir uma amostra
minimamente confidvel. Um ponto relevante a se considerar é que, por
tratar-se do site de buscas mais utilizado na WWW, a isengdo e a
confiabilidade da pesquisa poderiam ser prejudicadas em fungdo do
envolvimento emocional dos usuarios de internet com a marca Google,
razao pela qual sera feita a avaliagdo com especialistas em usabilidade
que, tenham, possivelmente, uma capacidade de distanciamento maior
com a marca do que 0s usuarios leigos;

* outra questao relevante a respeito do teste com usuarios reside no fato de
que o usuario leigo, por ndo dominar métodos e ferramentas de avaliagao
muitas vezes fica restrito a sua prépria subjetividade, raramente
ultrapassando a barreira da opinido — “gostei” x “ndo gostei” — em
detrimento da avaliagdo e, mesmo as ferramentas desenvolvidas para
minimizar esse tipo de resultado, sdo passiveis de apresentar resultados
contaminados ou pouco isentos;

* ainterface escolhida para servir como referencia para este trabalho poderia
ser outra que ndo o Google. Por consequéncia, existe a real possibilidade
de que os resultados da avaliagdo pudessem ser igualmente diversos. No

entanto, o uso do Google como interface de referéncia para este trabalho
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esta diretamente relacionado ao seu papel como regulador tecnocratico e
inegavel referéncia em termos de interface web. Outras interfaces, ainda
gue pudessem apresentar resultados diferentes, talvez nao resultassem em
contribuigdo de igual relevancia para esse campo de investigacao.

a aplicacdo de instrumentos adaptados para usuarios leigos, verificando
seu desempenho em interface web que nao ofereca quaisquer
possibilidades de estabelecimento de relagdes analogas é um possivel
desdobramento futuro desta pesquisa, pois trata-se de outro angulo a ser
avaliado na relagédo interfaces x interagdo por ajustamento x efeito de
sentido de ajustamento. Desta forma, tal limitagdo possivelmente
transformar-se-a, em estudos futuros, em uma ampliagdo do trabalho de

pesquisa aqui apresentado.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA E REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo dedica-se a revisar os conceitos apresentados neste trabalho
de pesquisa, ao mesmo tempo em que se traz o estado da arte da questao objeto de
estudo, qual seja, a validade da ferramenta mais conhecida e usada como
instrumento de avaliagdo de critérios ergonémicos para interfaces web. Por conta
das diversas origens e fontes de embasamento tedrico dos pesquisadores que
atuam na pesquisa sobre interfaces web, existem incontaveis variagées conceituais
na area, tanto no ambiente académico, quanto no ambiente profissional. Assim,
torna-se importante deixar claro quais as definicdes que balizaram a pesquisa
realizada ao longo desta investigacéo.

Outro importante esclarecimento refere-se ao titulo deste capitulo. A reviséo
bibliografica é a busca pelo estado da arte, pelos trabalhos que antecederam e que
dialogam com o presente estudo. Ja o referencial tedrico sdo aqueles conceitos e
dados que dao sustentacéo tedrica ao presente trabalho. Ambos surgem juntos no
titulo pois tratam-se de duas possibilidades neste momento, como referencial:
teorias e postulados - que tangenciam e dialogam — e proposigdes e conceitos — que

fornecem aporte especificamente para esta pesquisa.

2.1 USABILIDADE OU ENGENHARIA DA USABILIDADE?

SANTA ROSA & MORAES (2008, p.14) explicam que “o termo usabilidade
foi cunhado para substituir o termo “amigavel ao usuario” que, no inicio dos anos
1980, acabou adquirindo conotagdes indesejavelmente vagas e subjetivas”.

Usabilidade é a capacidade de um produto ou sistema, em termos
funcionais-humanos, de ser usado com facilidade e eficacia por um
segmento especifico de usuarios, fornecendo-lhes treinamento e
suporte especifico, visando a execugdo de um elenco especifico de
tarefas, no contexto de cenarios ambientais especificos. (SANTA
ROSA & MORAES, 2008, p. 14)

Usabilidade €& caracterizada pela ISO 9241 como a "medida em que um
sistema, produto ou servigo pode ser usado por usuarios especificos para se atingir
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacgdo em um determinado
contexto de uso" (ISO, 2011, p. 5). Ainda segundo a ISO 9241, eficacia esta
relacionada a capacidade de executar uma tarefa corretamente, assim como a

eficiéncia esta relacionada aos recursos gastos para atingir a eficacia. Neste caso
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estariam inclusos, por exemplo, o tempo, dinheiro e a memoria. Com relagcédo a
satisfacdo, a norma relaciona-a ao conforto e aceitagdo do trabalho dentro do
sistema.

Segundo a ISO, portanto, ao mensurar o grau de eficacia, eficiéncia e
satisfagdo do usuario com relacdo a determinada interface web, consequentemente
estaremos medindo sua usabilidade.

Essa mesma visdo da usabilidade como sendo a capacidade de uso de
determinada interface pelo usuario € compartilhada por CIBYS, BETIOL & FAUST
(2010, p. 24), na medida que os autores afirmam que “a usabilidade € a qualidade
que caracteriza o uso dos programas e aplicagdes”. Menos especifica que a ISO, a
definicdo dos autores limita-se a qualidade do uso de programas e aplicagdes, de
forma bastante ampla e sem entrar em detalhes e especificidades.

Para KALBACH (2007, p.45), usabilidade é definida como o “qudo bem o
produto final funciona e o qudo bem os usuarios podem interagir com ele; as
propriedades fisicas e objetivas de uma interface”. O autor faz questdo de ressaltar
‘propriedades fisicas e objetivas”, excluindo, por consequéncia, propriedades
subjetivas, afirmando que a usabilidade a que se refere é a mesma de NIELSEN
(1995).

Ao tentar se excluir do processo de avaliagdo as questdes subjetivas — se &
que isso é possivel, de fato, pois € complexo seu controle - grande parte dos testes
de usabilidade provavelmente sdo habeis em medir a eficiéncia e eficacia, mas nao
a satisfagdo. Ambos os objetivos, eficiéncia e eficacia, sdo bastante tangiveis e, por
consequéncia, mensuraveis. No caso da eficacia, por exemplo, bastaria medir-se a
guantidade de erros cometidos pelo usuario. Semelhante é o caso da eficiéncia: ao
medir o tempo que o usuario despende para realizar determinada tarefa, tem-se,
entdo, a medida da eficiéncia.

A grande dificuldade, por conta de seu carater subjetivo, esta na medigéo da
satisfacdo. Aparentemente, pela possiblidade de ter uma grande variagcéo entre a
opinido de um usuario e outro, a saida encontrada € a aplicacdo de questionarios e

checklists, ou listas de verificacdo®, com um grande nimero de usudrios. Assim,

® Avaliar a navegagao com listas de verificacdo (checklists) é similar a avaliagdo heuristica. Ao invés
de principios amplos, sentencas concretas de teste formam a base para a revisdo. Suas respostas
para cada sentenga podem ser sim ou ndao, ou vocé pode usar uma escala de severidade, assim
como é feito na avaliagdo heuristica (KALBACH, 2009, p. 184)
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ouvindo uma grande quantidade de usuarios, busca-se detectar a satisfacédo - ou a
insatisfacdo - através de suas respostas e comportamentos. Isso, no entanto,
possivelmente ndo seja a solugdo mais adequada e, ainda assim, em nada se
aproxima da aferigdo dos outros dois objetivos, uma vez exige um grande numero de
usuarios, e o resultado vai depender de muitas variaveis, algumas delas que fogem
ao controle do avaliador.

Outra alternativa para avaliar a usabilidade, muito utilizada em fungdo de
fatores como o custo, o tempo e os recursos disponiveis, € a utilizacdo de
especialistas. Neste caso, conforme ja sinalizado, especialistas sdo pessoas
escolhidas por possuirem solida formacdo académica ou vasta experiéncia
profissional — ou, ainda, possuirem ambos — na area de desenvolvimento de
interfaces. E é a partir da experiéncia e do conhecimento dos avaliadores na area,
que se tornou possivel detectar diversos problemas de usabilidade, na interface
objeto deste estudo mesmo sem que essa interface seja submetida ao usuario final.

Além disso, apesar de parecem sindnimos, engenharia da usabilidade e
usabilidade ndo o sdo. As referéncias citadas tratam da usabilidade pelo ponto de
vista da engenharia. Por outro lado, autores consagrados do design questionam
essa forma de abordar a usabilidade. BONSIEPE (2011, p. 87) afirma que “a
preocupagao com as caracteristicas do usuario, de forma abrangente, define o
enfoque do design e o diferencia de outras disciplinas, inclusive da psicologia
cognitiva e da ergonomia de software”. Desta forma, o autor levanta alguns
questionamentos importantes sobre a usabilidade e, mais do que tudo, a forma
como ela pode ser mensurada.

O autor chama atencao para o fato das “pesquisas sobre usabilidade, sob o
rétulo de wusability engineering, frequentemente adotam um conceito néo
diferenciado do termo ‘uso’, que limita consideravelmente a relevancia dessas
pesquisas. Apesar da diversidade de definicdes sobre o que € ‘design’, pelo menos
ha duas caracteristicas constantes geralmente aceitas: por um lado, a orientagdo a
qualidade de uso e, por outro, a orientacdo a qualidade formal-estética (incluindo os
aspectos ludicos)” (IDEM, p. 231).

A principal diferenga do design com relagdo a outras disciplinas é a
preocupagao com o usuario a partir de um enfoque integrador. Além
disso, o enfoque integrador do design ndo exclui a dimenséao
estética, mas inclui a estética como aspecto constitutivo do uso. A
estética ndo € um aditivo que se possa acrescentar a um projeto ou



38

do qual se poderia prescindir a vontade a vontade, sem prejudicar a
funcionalidade (BONSIEPE, 2011, p. 231).

O proprio BONSIEPE cita NIELSEN para mostrar que a usabilidade vista
pelo angulo da usability engineering se opode frontalmente a isso. Segundo NIELSEN
(1999, p. 11) apud BONSIEPE (2011, p. 231) “existem essencialmente dois
enfoques basicos do design: o ideal artistico da autoexpressdo e o ideal das
engenharias em resolver um problema para o cliente”, ou seja, o design pode ser
dividido em design artistico, onde prevalece o subjetivo, e o design das engenharias,

objetivo e focado na resolugao de problemas.

2.2 CRITERIOS DE USABILIDADE

Para realizar a avaliacdo de determinada interface por especialistas, sao
utilizados os chamados critérios ergonémicos, ou heuristicas. Segundo SALMON
(2004), uma grande vantagem do uso da analise heuristica consiste na simplicidade
e no fato de que pode ser conduzida, também, durante o processo projetivo, em
suas diversas etapas.

As heuristicas surgem, em sua forma mais préxima aquelas que
conhecemos hoje, no principio dos anos 1990 a partir da necessidade percebida por
tedricos e desenvolvedores de interfaces de se ter parametros mensuraveis para
avaliagdo da usabilidade de interfaces homem-computador.

A avaliacdo heuristica, constitui-se em uma técnica de inspecao de
usabilidade em que especialistas, orientados por um conjunto de
principios de usabilidade conhecidos como heuristica, avaliam se os
elementos da interface com o usuario estdo de acordo com os
principios. (PREECE, ROGERS & SHARP, 2005, p. 430)

Com base no trabalho de Nielsen e Rolf Molich, desenvolveu-se um método
de inspec¢éo para encontrar problemas em uma interface do usuario (SANTA ROSA
& MORAES, 2008). A partir de uma lista de principios reconhecidos e,
preferencialmente, executada por um grupo de avaliadores — 0 que minimiza o risco
da subjetividade excessivamente individual interferir de forma que invalide a
avaliacdo — tem-se uma avaliagdo bastante completa da situacdo de determinada
interface do ponto de vista de sua usabilidade.

Tendo sido apresentada por NIELSEN & MOLICH, no inicio dos anos 1990,
desde entdo diversos autores e teoricos ofereceram sua visao particular a respeito

da avaliagdo heuristica. O proprio NIELSEN revisitou suas heuristicas algumas
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vezes, em diferentes publicagdes, ratificando ou retificando-as em funcdo da
ampliacéo dos tipos de interface passiveis de serem avaliadas e da popularizagao e
evolugao da prépria internet, sua estrutura e seus recursos tecnologicos.

Existem outros autores que sao referéncia em critérios ergonémicos para
avaliacdo de interfaces. A seguir sdo apresentados, de forma resumida, alguns dos
principais expoentes no assunto, assim como suas técnicas propostas para
avaliacdo de interface. O objetivo desta apresentagdo é tragar um panorama dos
principais critérios ergondmicos utilizados em avaliagdes de interfaces web, como

forma de demonstrar, inclusive, as semelhancgas entre eles.

2.2.1 Dominique Scapin e Christian Bastien

Ainda no principio dos anos 1990, dois pesquisadores de lingua francesa,
Dominique Scapin e Christian Bastien, ligados ao INRIA (/nstitut National de
Recherche en Informatique et en Automatique) da Franca apresentaram uma lista de
critérios para avaliagdo de interfaces, denominada de “critérios ergonédmicos”.

Esses autores mostraram que seus critérios proporcionam o aumento da
sistematizagdo dos resultados das avaliagdes de usabilidade de uma dada interface.
Isto é, quando diferentes especialistas empregam esses critérios como ferramenta
de avaliagdo, eles obtém resultados mais parecidos. Eles diminuem assim, um dos
inconvenientes das avaliagcbes por especialistas, especificamente a falta de
sistematizagao nos resultados.

Sao oito critérios principais, por vezes, divididos em subcritérios, conforme
SANTA ROSA & MORAES (2008):
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Quadro 2 - Critério ergondmicos, por SCAPIN & BASTIEN.

Critério Descrigcao e subdivisoes
Capacidade da interface em oferecer oportunidade ao usuario para a
aprendizagem. Permitir que ele saiba, em tempo real, onde esta
naquela sequéncia interativa.
Subdivisbes:
1 Condugo 1.1. Presteza;

1.2. Agrupamento/Disting&o de Itens;

1.2.1. Agrupamento/Distingédo por Localizagao;
1.2.2. Agrupamento/Distingdo por Formato;
1.3. Feedback Imediato e

1.4. Legibilidade.

2 Carga de Trabalho

Quanto maior for a carga de trabalho ou a complexidade da tarefa,
maior sera a probabilidade do usuario de cometer erros. Quanto menos
a atengao do usuario for desviada por informagdes desnecessarias,
melhor ele se saira na execugdo de suas tarefas. Quanto menos acgdes
sao0 necessarias, mais rapidas serao as interagoes.

Subdivisbes:

2.1. Brevidade;

2.1.1. Concisao;

2.1.2. Agdes Minimas e

2.2. Densidade Informacional.

3 Controle Explicito

Controle do usuario tanto sobre o processamento das agdes realizadas
pelo proprio usuario, quanto ao controle do usuario sobre o
processamento de suas agdes pelo sistema.

Subdivisbes:

3.1. Acdes Explicitas e

3.2. Controle do Usuario.

4  Adaptabilidade

E a capacidade do sistema (ou interface) de reagir conforme o contexto
e, também, as necessidades e preferéncias do usuario.

Subdivisbes:

4.1. Flexibilidade e

4.2. Experiéncia do Usuario.

5 Gestdo de Erros

Dispositivos do sistema que visam evitar ou diminuir a ocorréncia de
erros. Se ocorrerem, que o sistema possibilite que o usuario facilmente
os corrija.

Subdivisbes:

5.1. Protegao erros;

5.2. Qualidade das Mensagens de erros e

5.3. Correcgao erros.

Homogeneidade /

Forma na qual as opgdes na concepgao da interface sdo mantidas

6 S o A . .
Consisténcia idénticas em contextos idénticos e diferentes para contextos diferentes.
Conformidade entre o objeto ou informagéo apresentados ou solicitados
7 Significado de e sua referéncia. Termos pouco expressivos para o usuario podem

Caodigos

ocasionar problemas de condugao onde ele pode ser levado a
selecionar uma opgao errada.

8 Compatibilidade

Acordo que possa existir entre as caracteristicas do usuario (memoria,
percepgéo, habitos, competéncias, idade, expectativas, etc.) e as
tarefas, de uma parte, e a organizagéo das saidas, das entradas e do
dialogo de uma dada aplicagéo, de outra. Coeréncia entre diferentes
ambientes e aplicativos.

Fonte: O autor, a partir de SANTA ROSA & MORAES (2008).
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2.2.2 Ben Shneiderman

Outro destacado pesquisador na area de avaliacdo de interfaces € Ben
Shneiderman, cientista da computacdo norte-americano, que atua na area de
interagdo homem-computador.

Shneiderman publicou, em co-autoria com Catherine Plaisant, o livro
“‘Designing the user interface: strategies for effective human-computer interaction’
(SHNEIDERMAN & PLAISANT, 2005). Neste trabalho, os autores apresentam suas
oito “regras de ouro” para projetar uma interface de usuario que cumpra sua fungao

de forma mais satisfatéria, reproduzidas no quadro a seguir:

Quadro 3 - Regras de ouro, por SHNEIDERMAN & PLAISANT (2005)

Regra Descricao

Sequéncia de ac¢des similares para procedimentos
1 Perseguir a consisténcia similares. Manter um padréo visual para as cores, Layout
e fontes. Utilizar a mesma terminologia em menus.

Teclas de atalho, macros e navegacgéo simples facilitam e
2 Fornecer atalhos agilizam a interagéo do utilizador mais experientes com a
interface.

Toda e qualquer agcao do utilizador requer uma resposta
3 Fornecer feedback informativo do sistema, cujo qual sera mais ou menos explicativa
dependendo do tipo de agdo a ser executada.

As sequéncias de agbes do sistema deve ser organizada
4  Marcar o final dos didlogos de tal forma que o usuério consiga entender os passos e
saiba quando cada um deles for executado com sucesso.

A interface ndo pode dar vias para o utilizador cometer
erros graves, e caso ocorram erros, devem haver
mecanismos que tratem, corrijam na medida do possivel,
€ caso ndo seja possivel, instrua o usuario para uma
possivel solugéo.

Fornecer prevencgao e
manipulagcéo simples de erros

. Sempre que possivel, as acdes devem ser reversiveis, de
Permitir o cancelamento das . . A .
6 acdes forma que tranquilize o utilizador e lhe da mais coragem
para explorar o sistema.

o Os utilizadores mais experientes devem ter a sensacgéao
Fornecer controle e iniciativa ao

7 USUArio de que eles dominam os processos do sistema e que ele
apenas responde a suas acgoes.
O sistema deve conter uma interface simples para
8 Reduzir a carga de memoria de memorizag¢do. Para isso requer uma boa Estrutura e
trabalho Equilibrio para relacionar elementos e facilitar a

memorizagdo subjetiva das telas, sem exigir esforco.

Fonte: O autor, a partir de SHNEIDERMAN & PLAISANT (2005, p. 76).
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2.2.3 Patrick Jordan

Distanciando-se um pouco do perfil dos demais pesquisadores em avaliagao

de interfaces para o usuario, citados anteriormente, com formagéo vinculada a

ciéncia da computagdo, destaca-se o britdnico Patrick W. Jordan. Graduado em

engenharia mecanica, Jordan concluiu seu mestrado na area do design/psicologia,

na Universidade de Birmingham, em 1990, e doutorou-se em psicologia, na

Universidade de Glasgow, em 1993’. Patrick Jordan escreve sobre estratégia em

design, marketing e branding e é, ainda, uma referéncia na avaliagado de interfaces.

Em seu livro An Introduction to Usability (1998), o autor apresenta seus dez

principios para design com usabilidade, reproduzidos no quadro a seguir:

Quadro 4 - Principios para design com usabilidade, por JORDAN (1998).

Principio Descrigao
Respeitar a convengao de que caracteristicas similares
1 Coeréncia devem ser realizadas da mesma forma. Incoeréncias

levam o usuario a cometer erros.

Projetar para que o produto corresponda a expectativa do

2  Compatibilidade usuario, sem deixar de lado o conhecimento que o
usuario tem do mundo real.
3 Consideracao sobre a habilidade  Levar em conta a habilidade e a experiéncia pregressa
do usuario do usuario.
~ A interface deve oferecer reagdes claras com relagao as
4 Retorno das acgbes / feedback ~ e ' reag ¢
agdes que o usuario realiza.
A interface pode ser projetada para minimizar a
5 Prevencao de erro e recuperagdo ocorréncia de erros e o usuario recuperar, de forma
rapida e facil, qualquer erro que cometa.
.. O usuario dever ter o maximo de controle o possivel
6 Controle do usuario s ~ ) .
sobre as interagdes que realiza com o sistema.
. A informacgéo (incluindo rétulos e feedback) deve ser
7 Clareza visual e . \
acessada facil e rapidamente, sem obstaculos.
Se o produto ou sistema fornece muitas informagdes,
8 Priorizagao da funcionalidade e deve-se priorizar algumas caracteristicas ao projetar a
da informacéo interface, conforme a frequéncia de uso ou a importancia
da fungao.
O uso de tecnologias que foram desenvolvidas para um
Transferéncia adequada de fim e que acabam sendo aplicadas para outro podem ser
9 q Uteis e benéficas. Mas se utilizadas sem o devido estudo

tecnologia

e cuidado, podem gerar problemas ao produto ou
sistema.

10 Explicitagao

Quanto mais explicita e simples a forma de operar um
produto, melhor.

Fonte: O autor, a partir de JORDAN (1998).

” Conforme seu perfil pessoal no website Linkedin. Disponivel em: < http://www.linkedin.com/pub/pat-
jordan/8/85/7a0 >. Acesso em: 25 mar. 2015.
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2.2.4 Jakob Nielsen

Inegavel referéncia quando se fala em critérios ergonémicos para avaliagao
de usabilidade - ou mais especificamente, heuristicas - o engenheiro Jakob Nielsen
tem sido, por mais de duas décadas, um dos maiores especialistas em usabilidade,
especialmente usabilidade em interfaces para a web. Com doutorado em Interacéo
Homem-Computador pela Danmarks Tekniske Universitet (Universidade Técnica da
Dinamarca — DTU), publicou, desde 1989, treze livros e algumas dezenas de artigos
que tratam de usabilidade e interfaces para usuarios. Precursor da avaliagcédo
heuristica, ndo apenas cunhou este termo, ainda nos anos 1990, mas também
tornou-se a principal referéncia no assunto.

Em seu artigo How to conduct a Heuristic Evaluation (1995), Nielsen afirma
gue a analise heuristica € um método rapido e barato para avaliar a usabilidade de
um sistema. Segundo o autor, recomenda-se que a analise seja realizada por
especialistas em usabilidade; porém nada impede que usuarios estudem os critérios
de avaliacéo e realizem a analise. Com relacdo a quantidade de avaliadores, o autor
afirma que a tarefa de avaliar uma interface por meio de heuristicas pode ser
realizada de forma individual, mas a experiéncia indica que os resultados sdo mais
modestos, neste caso.

As heuristicas recomendadas por NIELSEN & MOLICH (1990), segundo o
proprio NIELSEN (1995b) foram desenvolvidas para avaliagdo heuristica, em
colaboragédo com Rolf Molich em 1990. Desde enté&o, elas foram refinadas com base
em uma analise fatorial de 249 problemas de usabilidade para derivar um conjunto
de heuristicas com o maximo poder explicativo, resultando num conjunto revisto de
heuristicas.

Assim, devido a diferenca entre a lista das heuristicas reproduzidas por
autores como SANTA ROSA & MORAES (2008) e SALMON (2004), apresentam-se
aqui as heuristicas descritas pelo proprio NIELSEN (1995b), em seu artigo “10

Usability Heuristics for User Interface Design”. S&o elas:
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Quadro 5 - As Heuristicas de NIELSEN (1995b)

Heuristica

Descrigao

Visibilidade do status do
sistema

O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o
que esta acontecendo, fornecendo um feedback apropriado,
num tempo razoavel.

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo real

O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras,
frases e conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos
técnicos orientados ao sistema. Seguir convengbes do mundo
real, fazendo com que a informacgéo seja exibida em sua ordem
I6gica e natural.

Controle do usuario e
liberdade

Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do
sistema, e necessitardo uma clara e demarcada “saida de
emergéncia” para sair de um estado indesejado sem a
necessidade de passar por um caminho extenso e complexo. O
sistema deve oferecer suporte para agdes como: desfazer e
refazer.

Consisténcia e padroes

Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situagdes ou
acOes diferentes significam a mesma coisa. Siga convengdes.

Prevencao de erros

Melhor do que boas mensagens de erro, é o cuidado para
prevenir um problema, antes que ele acontega, em primeiro
lugar. Solicitar a confirmagao do usuario antes de executar
comandos ajuda a evitar diversas escolhas feitas de forma
equivocada.

Reconhecimento ao invés
de memorizagao

Minimizar a carga de memaria do usuario, tornando objetos,
acdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da
informagdo de uma parte do dialogo para outra. As instrugdes
para usar o sistema devem ser visiveis e facilmente localizaveis,
sempre que apropriado.

Flexibilidade e eficiéncia
de uso

Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem
oferecer mais rapidez na tarefa para usuarios experientes,
assim como o sistema deve atender tanto usuarios
inexperientes, quanto experientes.

Estética e design
minimalista

Dialogos nao devem conter informagao que nao seja relevante.
Cada informacao irrelevante compete com as relevantes e
reduzem sua visibilidade.

Ajudar os usuarios a
reconhecer, diagnosticar e
recuperar acoes erradas

Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem
simples (sem cddigos), indicando precisamente o problema, e
sugerindo, construtivamente, uma solugéo.

10 Ajuda e documentagéo

Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado
sem documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e
documentagao. Qualquer informacdo neste sentido deve ser
facil de buscar, focada na tarefa do usuario, listando passos
concretos para ser levada adiante e sem ser grande demais.

Fonte: O autor, a partir de NIELSEN (1995b).

As heuristicas apresentadas anteriormente, bem como o resumo de cada
uma delas, foram extraidas de NIELSEN (1995b). Como podem ser encontradas
publicagdes — algumas de autoria do préprio NIELSEN — com versdes diferentes
desta lista, optou-se por utilizar nesta pesquisa a lista encontrada em NIELSEN

(1995b) como forma de padronizagdo e garantia de conformidade e coeréncia. A
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justificava desta escolha € que, é possivel aferir que esta é a versdo mais difundida

pelo autor em seus artigos sobre este tema.

2.3 COMPARATIVO ENTRE OS CRITERIOS ERGONOMICOS PESQUISADOS

A sequir, € apresentado um quadro comparativo entre as heuristicas (ou
critérios ergondmicos) descritas pelos principais autores da area - arrolados nesta
pesquisa.

Neste quadro, as heuristicas - ou critérios ergondmicos - sdo agrupadas por
similaridade, tomando como referéncia as heuristicas de NIELSEN & MOLICH
(1990); NIELSEN (1995b). As heuristicas de NIELSEN (1995b) foram estédo
dispostas uma em cada linha da primeira coluna. Em cada uma das colunas
seguintes - da esquerda para a direita — estd um dos autores e suas heuristicas
[critérios, distribuidos por similaridade com as de NIELSEN (1995b).

Neste quadro objetiva-se demonstrar, através de breve sintese que, de
maneira geral, € possivel agrupar tais critérios por sua semelhanga e, por
consequéncia, demonstrar a possibilidade de que os critérios propostos pelos
autores elencados, apesar de se utilizarem de divisdes e terminologias diferentes,
podem ser encontrados em NIELSEN (1995b).

Assim sendo, provavelmente temos em NIELSEN (1995b) um representante
dos principais autores da area e de seus critérios sugeridos para uma avaliagdo de

usabilidade de uma interface para o usuario.

Quadro 6 - Comparativo das heuristicas (critérios ergondmicos)

NIELSEN & MOLICH SCAPIN & BASTIEN JORDAN SHNEIDERMAN
4. Retorno das acdes / 3. Fornecer feedback
1. Visibilidade do 1. Conducgéo X ¢ informativo
status do sistema 3. Controle explicito Sl 4. Marcar o final dos
) 7. Clareza visual diélogos

2. Equivaléncia entre 6. Homogeneidade /
o sistema e o mundo consisténcia 2. Compatibilidade
real 8. Compatibilidade

1. Perseguir a
consisténcia

4. Marcar o final dos
3. Controle do usuario 1. Conducéao .. dialogos
e liberdade 3. Controle explicito & (CENiEs 6B LEIETD 7. Fornecer controle e
iniciativa ao usuario

T . 1. Coeréncia .
pacroes T C consienga o9 Transferéncia consisncia
P adequada de tecnologia
1. Coeréncia 5. Fornecer prevengéao

5. Prevencéo de erros 5. Gestdo de erros ~ : -
¢ 5. Prevencdo de erroe e manipulagéo simples
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recuperacao de erros
6. Reconhecimento ao 2. Carga de trabalho 3. Consideragéo sobre a 2. Fornecer atalhos 8.
invés de 7. Significados de habilidade do usuario Reduzir a carga de
memorizagao codigos 10. Explicitacédo memodria de trabalho
3. Consideragao sobre a
S habilidade do usuario )
T riexibilidade e 4. Adaptabilidade 8. Priorizag&o da o ararcar o final dos
funcionalidade e da 9
informacgao
7. Fornecer controle e
8. Estética e design 1. Condugéao . iniciativa ao usuario
minimalista 2. Carga de trabalho 1> ClEere) Visel 8. Reduzir a carga de
memoria de trabalho
9. Ajudar os usuarios
a reconhecer, 6. Permitir o

5. Prevencgéao de erro e

dlagnostlcar~e 5. Gestéo de erros recuperagao car~1celamento das
recuperar agoes acoes

erradas

10. Ajuda e o o 7. Fornecer controle e
documentagao 4. Adaptabilidade U0, Il iniciativa ao usuario

Fonte: O autor, a partir de NIELSEN & MOLICH (1990), NIELSEN (1995b); SCAPIN & BASTIEN
(1993); JORDAN (1998) & SHNEIDERMAN & PLAISANT (2005).

Ainda que qualquer uma das técnicas apresentadas, mesmo que
resumidamente, possa ser utilizada como uma ferramenta bastante adequada a
avaliacdo de uma interface baseada em critérios ergondmicos, utilizar-se-&o0 as
heuristicas de NIELSEN (1995b) como referéncia — até mesmo pelo pioneirismo e
reconhecimento académico e profissional — para nortear as avaliagdes propostas.

Com o objetivo de ndo desviar o foco deste estudo, o comparativo foi
apresentado de forma resumida. Tal quadro sera aprofundado, em pesquisas
posteriores, no que tange a relagdo entre os autores, pois ha aqui muitas

possibilidades de relacdes e cruzamentos.

2.4 USABILIDADE EM WEBSITES DE BUSCA

Tao logo a internet tornou-se realidade, do ponto de vista comercial, tornou-
se igualmente real a necessidade de indexar, de alguma forma, os sites que a
compunham, bem como suas paginas. Foi a partir desta necessidade que surgiram

os sites que ofereciam search engines®, também chamados de buscadores.

8O termo Search engine normalmente quando traduzido, aparece como “motor de busca”. Neste
caso, manter-se-a a nomenclatura original em inglés, ora alternada com a palavra em portugués
“buscadores”, sendo, neste caso, considerados sindnimos.
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Em um primeiro momento, tais sites eram atualizados manualmente, a partir
de resultados de pesquisa feita por pessoas responsaveis pela descoberta de novos
sites. Havia nesses websites, ainda, formularios de submissdo de sugestdes, onde
qualquer usuario da internet poderia sugerir um website. A submiss&o era avaliada
pelos responsaveis e, depois de algum tempo, era incorporada ao diretério
apresentado pelo site.

Com o passar do tempo, buscas automatizadas comegaram a surgir.
Verdadeiros programas-robds, desenvolvidos para buscar na World Wide Web
(WWW), tentavam acompanhar a velocidade de crescimento da internet na misséo
de atualizar esses sites-catalogo.

O divisor de aguas foi o surgimento da ferramenta de busca do Google.
Projetado por seus criadores para acompanhar o crescimento da internet, acabou
tornando-se uma referencia absoluta no que diz respeito a busca de websites.

Desde seu surgimento até os dias de hoje, a usabilidade desses websites foi
sendo aprimorada e a experiéncia de uso cada vez mais simplificada. O que se
percebe € que, desde o final dos anos 1990 até os dias de hoje, ha um monopdélio do
Google no que diz respeito aquilo que se considera o ideal de interface em
buscadores WIWW.

Em artigo publicado no final dos anos 1990, intitulado “Searching the world
wide web: an evaluation of available tools and methodologies™, JENKINS et al
(1998) ja afirmavam que os chamados search engines e diretorios classificados
tornavam-se ferramentas essenciais para a localizacdo de informacdes sobre a
World Wide Web. A proposta da publicagédo era organizar as ferramentas disponiveis
em categorias, de acordo com a sua aquisicdo de informagdo e métodos de
recuperacdo, com a intencdo de expor os pontos fortes e fracos das varias
abordagens.

Um dos pontos mais importantes do estudo era justamente destacar a
evolucdo das ferramentas automatizadas de busca, apontando tais ferramentas
como o futuro dos search engines na internet. Vale lembrar que até entdo, muitos
dos principais catalogos de sites da internet ainda eram alimentados manualmente,

num primeiro momento por pessoas que buscavam novos conteudos na web e,

® Publicado no periddico Information and Software Technology, estrato A2 (Ciéncias da Computacéo),
conforme Sistema Webqualis.
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posteriormente, por encarregados de filtrar as sugestdes submetidas por usuarios
dos grandes portais.

No inicio, diretérios classificados tentaram resolver o problema da
descoberta de recursos através do emprego de 'olheiros' humanos
que passavam o tempo navegando atras de novos sites. A
popularidade do Yahoo aumentou de tal forma, que escuteiros
receberam o trabalho de classificacdo e revisdo de paginas
fornecidas pelos usuarios em vez de buscar novos materiais. Embora
as ferramentas mais recentes, automatizadas, com seus robds de
busca e indexagdo automatica, como Lycos, Alta Vista e Excite
dessem a impressdo de que poderiam deixar os diretérios mantidos
manualmente para tras, os méritos da classificagcdo e metadados
humanos definidos, desde entdo, re-emergiram como questdes muito
importantes e Yahoo tem mantido a sua popularidade (JENKINS et
al, 1998, p. 986).

Embora publicado em 1998, o estudo foi realizado em 1997. Assim, o
Google, atual maior site de buscas da web, ndo fazia parte do rol de ferramentas
avaliadas pela pesquisa. Tampouco fez parte de sua pesquisa aquilo que dotou o
Google o grande diferencial, que trazia o melhor de dois mundos: unia a agilidade de
um buscador indexado automaticamente com o refinamento de um catalogador
filtrado pela mao humana. Os buscadores automatizados ainda tinham baixa
precisdo no retorno dos resultados. Um exemplo disso era o Alta Vista, criado pela
Digital Inc., que surgiu em 1996 como pioneiro nas buscas automatizadas. Valendo-
se de sua experiéncia na manipulacdo de grande quantidade de dados e sua
disponibilidade de investimento em hardware, a Digital Inc. oferecia um servigo
automatizado de busca que ditou tendéncias e dominou o mercado por algum
tempo.

O Alta Vista foi muito bem recebido inicialmente por causa do seu
robé muito potente e eficaz. Infelizmente, um bom robd combinado
com a indexacgao de texto completo e um mecanismo de recuperacao
comparativamente pobre leva a uma grande abrangéncia, mas baixa
precisdo. Em outras palavras, a sobrecarga de informacées (IDEM).

Importante ainda observar que, no final dos anos 1990 a preocupag¢ao maior
era com a busca em si e ndo com a maneira como o usuario interagia com o site,
através de suas interfaces, tanto de insercdo dos termos de busca por parte do
usuario, quanto de apresentacao dos resultados, por parte do site.

Em 1998, dois estudantes de doutorado da Universidade de Stanford,
Sergey Brin e Lawrence Page apresentam, em um artigo intitulado “The anatomy of

a large-scale hypertextual Web search engine”, publicado no peridédico “Computer
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Networks and ISDN Systems”. Seu principal projeto era um buscador de internet
chamado Google. Segundo os préprios autores, o Google seria “um protétipo de
motor de busca em grande escala, que faz uso pesado da estrutura presente em

hipertexto”.

Google é projetado para rastrear e indexar a Web de forma eficiente
e produzir resultados de busca muito mais gratificante do que os
sistemas existentes. O protétipo com um texto completo e banco de
dados hyperlink de pelo menos 24 milhdes de paginas esta
disponivel em http://google.stanford.edu/ (BRIN & PAGE, 1998, p.
107).

Os autores afirmam que seu projeto seria uma verdadeira revolugdo em

termos de busca na internet.

Figura 2 - Pagina demo do Google Search Engine, ainda durante o periodo de pesquisa e
desenvolvimento por BRIN & PAGE, em 1997.

Google Search Engine

This is a demo of the Google Search Engine. Note, it is research in progress so expect some downtimes and
malfunctions. You can find the older Backrub web page here.

Google is being developed by Larry Page and Sergey Brin with very talented implementation help by Scott
Hassan and Alan Steremberg,

S = =

Search Stanford

I
|1Dte5ulls 3 Iduslenngon E] Search

Search The Web

|
[10resuts =] [clusteringon =]  Search

Fonte: EMEZETA.COM (2015).

O principal objetivo do Google, ainda segundo eles, era melhorar a
qualidade dos motores de busca da web. Para isso, o principal diferencial de seu
projeto era que, ao contrario de seus antecessores, o Google era projetado para
crescer na mesma medida que a internet crescia, além de levar em conta a
diminuicdo do custo da armazenagem de dados, seja por conta da evolugao
tecnologica, seja pelo aumento da demanda.

Google ¢ projetado para adaptar-se a grandes conjuntos de dados.
Ele faz uso eficiente do espago de armazenamento para armazenar
o indice. Sua estrutura de dados é otimizada para acesso rapido e
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eficiente. Além disso, espera-se que o custo para indexar e
armazenar texto ou HTML acabara por cair a medida que a
quantidade de dados aumentar. Isto ira resultar em propriedades de
escala favoraveis para sistemas centralizados como o Google (BRIN
& PAGE, 1998, p. 108).

Os autores apresentam, ainda, uma inovagao que seria crucial para que sua
solugédo de indexacdo de dados se sobrepujasse as demais: o PageRank. Através
de um calculo complexo, que levaria em conta diversos fatores, como quantidade de
visitas, citagdes diretas, entre outras, seria possivel determinar a relevancia de uma
pagina na internet, fazendo com que a pagina de resultados da busca apresentasse,
prioritariamente, resultados relevantes. Entenda-se, como resultados relevantes,
aqueles efetivamente uteis ao usuario e alinhados ao propdsito de sua busca.

Além disso, o artigo demonstra a intencdo do Google de apresentar uma
resposta para o problema de como lidar de forma eficaz com uma enorme
guantidade de hipertexto descontrolado, no qual qualquer um pode publicar qualquer
coisa.

Em seu artigo, Sergey Brin e Larry Page ndo se detém sobre as
especificagcdes de sua interface. Pelo contrario: como estudantes de computacéo,
sua maior preocupacao foi demonstrar a viabilidade de seu motor de busca, em
termos técnicos de hardware e software, frente a crescente demanda da internet,
valorizando a velocidade com que o sistema realiza a busca versus a acuracia dos
resultados levantados.

Os autores encerram seu artigo com a verbalizagdo de seu desejo para o
futuro do Google: “Esperamos que o Google venha a ser um recurso para 0s
pesquisadores em todo o mundo e que seja a fagulha da préxima geragdo de
tecnologia de motores de busca” (BRIN & PAGE, 1998, p. 116).

O periddico “Computer Networks and ISDN Systems” publicou, no mesmo
numero em que foi publicado o artigo dos fundadores do Google, um outro artigo -
intitulado “Inquirus, the NECI| meta search engine”.

Os autores Steve Lawrence e C. Lee Giles, ambos pesquisadores na area
da ciéncia da computagdo, apresentam ali um buscador chamado “Inquirus”. O
Inquirus foi desenvolvido por pesquisadores do antigo NEC Research Institute
(NECI), um instituto de pesquisa financiado pela gigante produtora de
supercomputadores, a NEC Corporation, localizado em Princeton, no estado de

Nova Jérsei, nos Estados Unidos da América.



51

Nesse artigo, os pesquisadores apontam as principais deficiéncias dos
buscadores mais utilizados da época e demonstram que o projeto Inquirus buscava
solugéo para muitas destas deficiéncias (LAWRENCE & GILES, 1998, p. 95).

Inegavel parte da historia da evolugdo dos buscadores, é possivel que seu
maior legado seja a maneira como seus idealizados pensavam a sua interface e a

maneira como seria feita a apresentagao dos dados encontrados pela ferramenta.

Figura 3 - Exemplo de uma tela de resposta a partir de busca realizada no Inquirus,
utilizando o termo de busca “image watermarking"

Home Options Help Feedback Inquirus

Find: “image watermarking”

Web & Usenet  Web  Usenet  Journals News  Tech = All

(Hide) Options:

Hits: 100 BContcx(: 200 EClustcr: No ETmcking: No B

Searching for: "image watermarking" using: HotBot Infoseek AltaVista Excite Lycos Northern Light Yahoo WebCrawler.

Tip: The query term links in the "Searching for" line lead to the Webster dictionary definitions.

I Digital Image Watermarking A 1m 3k hitp://www.thomtech.com/tiab/projects/digh20.htm

...Digital Image Watermarking ... /... Digital Image Watermarking Digital Image Watermarking As publishers make digital images,
audio, and video available on CDROM or online, unauthorized use is a g... /... Digital Image Watermarking Digital Image
Watermarking As publishers make digital images, audio, and video available on CDROM or online, unauthorized use is a greater threat.
Image watermarking - a process that encodes a signal or patter...

0 Related Technologies H 3m 1k htp://image.hp.com/htdocs_present/iwhpoverview/tsid018.htm

... Related Technologies Related Technologies Image Content-Based Retrieval Research activities at HP Laboratories Early experiments
on the WWW Image Watermarking Visible and Invisible systems For security, attribution, inventory tracking Smart Cards, Security and
E-commerce Secure, Internet-based Commerce HP Imagine Card, Praes...

I Watermark Example 1 A 1y 1k http://www.thomtech.com/mmedia/becker/wmark.htm

... Watermark Example 1 Multimedia Lab Digital Image Watermarking This site is still under construction..... Original Image
Watermarked Image Here's the watermark Click here to see another example ... /... Watermark Example 1 Multimedia Lab Digital Image
‘Watermarking This site is still under construction..... Original Image Watermarked Image Here's the watermark Click here to see
another example ...

W0 PC WEEK: A lasting way for artists to leave their mark I 11m 8k http://www8.zdnet.com/pcweek/reviews/1209/09mark.htm!

...ir mark Digimarc's watermark technology embeds “"invisible" digital information in computer-generated images By Herb Bethoney
Using Digimarc Corp.'s PictureMarc image watermarking technology, illustrators and photographers will be able to copyright their work
with a persistent "watermark" that is virtually imperceptible until read by Digimarc's software reader. Although the ...

I Master Thesis Project: Analysis of Image Watermarking Methods H 5m 2k http://www.it.isy.liu.se/students/master/marking.html.en

...Master Thesis Project: Analysis of Image Watermarking Methods... /... Master Thesis Project: Analysis of Image Watermarking
Methods Link ping University , Department of Electrical Engineering , Information Theory Division , Student Information Master Thesis
Project in Information Theory Ana.../... Link ping University , Department of Electrical Engineering , Information Theory Division ,
udent Information Master Thesis Project in Information Theory Analysis of Image Watermarking Methods Svensk version Examiner:
Niclas Wiberg, nicwi@isy.liu.se Location: Link ping University, Department of Electrical Engineering Other...

Fonte: LAWRENCE & GILES (1998).

Em 2002, Amanda Spink, publicou o artigo “A User-Centered Approach to
Evaluating Human Interaction with Web Search Engines: An Exploratory Study“’,
em que explora uma abordagem centrada no usuario para avaliar o Inquirus. Spink
apresenta, ja naquele momento, uma grande preocupagdo com a experiéncia do

usuario, assim como as questdes relacionadas a usabilidade da interface.

' publicado no periodico Information Processing & Management, estrato A2 (Ciéncias da
Computagéao), segundo o Sistema WebQualis.
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No geral, os usuarios acharam o Inquirus uma ferramenta de busca
da Web utilizavel. Inquirus foi avaliado de forma bastante positiva
(mesmo que os usuarios tenham feito comentarios sobre as
limitacbes do sistema), levando-se em conta o fato de ser uma
ferramenta de busca da Web complexa. Usuarios avaliaram
positivamente tanto a quantidade de informagdes recuperadas
quanto a disposi¢ao das informagdes na tela (SPINK, 2002, p. 418).

A pesquisadora sinaliza ainda que um dos resultados mais importantes da
pesquisa foram justamente as sugestdes feitas pelos usuarios para melhorar as
caracteristicas do Inquirus e suas capacidades.

Fato peculiar € que, mesmo com toda a preocupacido de seus criadores,
avaliagcdes positivas de usuarios e o apoio e investimento financeiro do NECI, ainda
no inicio dos anos 2000, Inquirus foi desativado e o projeto descontinuado. Enquanto
o NECI descontinuava o Inquirus, assistia a explosdo de popularidade do Google,
rumo a um futuro quase-monopdlio da preferéncia dos usuarios em termos de

buscadores web.

2.5 GOOGLE, O ONIPRESENTE

N&o existe nenhum buscador que possa se aproximar do Google, em
qualquer que seja o critério ou ranking. Ele é o site mais acessado do mundo — o
site, ndo apenas a ferramenta de busca. E o buscador com maior quantidade de
usuarios, o que tem maior abrangéncia, o que gera mais lucro.

Como Xerox e FedEx, "Google" também é agora um substantivo e
um verbo e o alcance global da empresa é surpreendente. [...] Um
artigo publicado no Wall Street blog chamado “Google, um dos
monopolios da préxima geragdo”, observa que a sua quota de
mercado de buscadores é um espantoso 90,1%. Yahoo!
(www.yahoo.com) e Bing (www.bing. com), os concorrentes mais
proximos da empresa, ndo tem mais do que 4,1% do mercado e,
alguns sites que muitos de nos lembram-se e lembram-se de usar,
como Altavista (www.altavista.com), Teoma (www.teoma.com), Ask
Jeeves (www.ask.com), Hotbot (www.hotbot.com), Lycos (www.
lycos) e Dog Pile (www.dogpile.com), seguiram o caminho do
telegrama, telefone de disco e Betamax, ou simplesmente sairam do
ciberespago - no caso de alguém tentar visitar. (LITTLE, 2011, p.
443)

Em seu livro intitulado “A geracao superficial: o que a Internet esta fazendo

com nossos ceérebros”, CARR (2011) dedica um capitulo inteiro ao Google. Carr
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nomeia tal capitulo como “A igreja da Google” ', justamente pelo carater dogmatico

da empresa.

A sede da Google no Vale do Silicio — a Googleplex — é a catedral da
internet, e a religido praticada dentro de suas paredes é o
taylorismo'. A empresa, diz o CEO Eric Schmidt, é “fundamentada
na ciéncia da mensuragao”. Ela busca “sistematizar tudo” o que faz,
acresce outra executiva da Google, Marissa Mayer. “Vivemos um
mundo de numeros.” Com base nos terabytes de dados
comportamentais que coleta através do seu buscador e de outros
sites, a empresa conduz milhares de experimentos por dia e usa os
resultados para refinar os algoritmos que cada vez mais orientam
como todos nés encontramos informagdo e extraimos significado
delas. (CARR, 2011, p. 206-207)

Além de utilizar a informacéo gerada pelos usuarios de seus servigos online,
o Google tem seu préprio laboratério de usabilidade e, ndo raramente, recruta
voluntarios para realizar testes de usabilidade, muitas vezes com métodos préprios.
Um exemplo disso é citado por CARR (2011, p. 207) que comenta sobre o artigo de
dois dos User Experience Researchers do Google intitulado “Eye-tracking studies:
more than meets the eye”. Baseados em testes de usabilidade realizados no seu
laboratdrio, os pesquisadores afirmam que

Imagine que vocé precisa de uma renovagao sobre como dar né em
gravata. Entdo, vocé decide digitar [como dar né em gravata] na
caixa de pesquisa do Google. Qual dos resultados que vocé
escolheria? [...] Vocé provavelmente ndo presta atencdo para onde
vocé esta olhando na pagina e vocé provavelmente sé usou alguns
segundos para verificar visualmente os resultados. Nossa equipe de
pesquisa Experiéncia do Usuario descobriu que as pessoas avaliam
a pagina de resultados tdo rapidamente que eles tomam a maior
parte de suas decisbes inconscientemente. (AULA & RODDEN,
2009)

Ainda segundo os pesquisadores, o monitoramento dos seus movimentos
oculares "é a melhor forma de realmente ser capaz de ler suas mentes". Este é
apenas um exemplo de como o Google investe em suas préprias pesquisas com o
intuito de melhorar a experiéncia do usuario durante a realizagdo de tarefas nas
paginas de seus aplicativos e, acima de tudo, que seu sucesso com 0 usuario néo é

mera obra do acaso.

"'Na tradugao em portugués, de Ménica Gagliotti Fortunato Friaga, o texto trata o Google como um
substantivo feminino — dai o porqué do titulo do capitulo ser “A Igreja da Google”. No entanto, basta
uma visita a pagina em portugués do Google (http://www.google.com.br), no item “Sobre”, para
verificar que a empresa refere-se a si mesma no masculino.

20 taylorismo é um modelo de administracdo criado por Frederick Taylor e caracteriza-se pela
énfase nas tarefas, objetivando o aumento da eficiéncia ao nivel operacional.
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O artigo "How | Learned to Stop Worrying and Love Google” por LITTLE
(2011), publicado em setembro de 2011, no periodico The Journal of Academic
Librarianship, trata da dificil convivéncia entre bibliotecarios e o Google, desde seu
lancamento.

Nés, bibliotecarios académicos tornavamo-nos cada vez mais
nervosos, enquanto observavamos o Google passar de uma startup
agressiva para um colosso. Comegamos a nos ver competindo com
um unico website. Enquanto isso, nossos alunos e professores se
apaixonaram por ele - Google fez a busca na internet deliciosamente
simples - mas muitos de ndés acreditaram que ele fazia usuarios
preguicosos, ensinando-os a satisfazerem-se com o primeiro ou
segundo resultados de pesquisa ou feliz de se contentar com
informacao "boa o suficiente ao invés de "da melhor qualidade".
(LITTLE, 2011, p. 443)

Em seu artigo, Little contrasta o cenario de buscas na internet no final dos
anos 1990 - repleto de opgdes, com dezenas de buscadores disputando espaco na
preferencia dos usuarios de internet - com o que se tem hoje, uma realidade na qual
o Google é “0” buscador.

Na conclusdo de seu artigo, LITTLE (2011, p. 444) afirma que

O Google nao substituiu bibliotecas ou muitos dos recursos que
oferecemos, mas mudou a forma que nossos usuarios pensam sobre
nés e interagem conosco, e as formas como hoje interagimos com
nosso ambiente de trabalho e o que fazemos em nosso dia-a-dia
profissional.

O artigo fornece uma visdo bastante peculiar da maneira como os
bibliotecarios - profissionais que durante muito tempo tiveram um dominio quase
absoluto sobre o modo como a informagao era armazenada e, consequentemente,
recuperada - tiveram sua atividade profissional afetada pela nova geragdo de
buscadores de internet que surgiu no final dos anos 1990 e, mais especificamente, o
Google.

Ja o artigo “Why We Are Not Google: Lessons from a Library Web site
Usability Study”™ (SWANSON & GREEN, 2011), apresenta uma avaliagdo realizada
no outono de 2009, no Moraine Valley Community College, onde se testou a
usabilidade do website da biblioteca da instituicdo. Como muitas das avaliagcbes de
usabilidade realizadas, ainda nos dias de hoje, o teste feito pela equipe de

desenvolvimento do Moraine Valley foi baseado nas diretrizes de Jakob Nielsen.

'* Publicado em margo de 2011 no periodico The Journal of Academic Librarianship, Volume 37,
Numero 3
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O objetivo do estudo era, prioritariamente, fomentar o processo de
redesenho do website, tendo como base uma avaliacdo de como os estudantes
estavam utilizando o aplicativo.

Havia, por parte dos pesquisadores, 3 questdes fundamentais a serem
respondidas: 1) Seria um box de pesquisa na pagina inicial da homepage da
biblioteca mais usavel do que o atual design da pagina? 2) Uma meta-search
melhoraria a usabilidade do website? 3) Como a usabilidade de novo website mudou
desde nosso ultimo estudo de usabilidade?

Para responder a estas perguntas foram realizados testes com o website
atual e com um prot6tipo de pagina, baseado em um estudo de outros websites de
bibliotecas.

O protoétipo de novo site oferecia uma caixa de busca centralizada no
meio de nossa pagina, que faria busca através de todo nosso
catalogo e bases de dados. Tomamos a licdo do Google, de que a
caixa de busca seria o principal foco do site. Os resultados da
pesquisa, no entanto, ndo deram suporte a esta suposicéo
(SWANSON & GREEN, 2011, p. 222).

Segundo os autores, € dificil discordar de que o Google se tornou a
ferramenta de busca central de nossa sociedade. Para basear sua afirmacéao, citam
que o Search Engine Watch' descreveu, em abril de 2010, o Google como dono de
71% do mercado de buscas, tendo seu rival mais préximo, o Yahoo!, apenas 14%
desse mesmo mercado.

Ainda assim, os autores perceberam que as necessidades dos usuarios de
sua biblioteca ndao eram contempladas com uma simples caixa de busca
centralizada na interface. Era necessario prover uma busca mais detalhada, com
opgdes mais complexas, para restringir buscas e/ou amplia-las.

O resultado final do estudo apontou que a atual interface era muito melhor
avaliada pelos usuarios do que o protétipo que reduzia “a um Google” o website da
biblioteca. Ficava claro que sim, o Google mudou a maneira como as pessoas

buscam na internet, mas que nem sempre as pessoas querem “um Google”.

" “Google Grabs 71% of U.S. April Searches, Up 2% From March; Bing, Yahoo & Ask Lose Ground’
(http://blog.searchenginewatch. com/100511-083648)
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2.7 ESTETICA E UTILIDADE/USABILIDADE

O artigo “Aesthetics, Usefulness and Performance in User-Search-Engine
Interaction” (KATZ, 2010), publicado no Journal of Applied Quantitative Methods,
aborda a estética e a utilidade relacionadas a interacédo com buscadores web.

Segundo esse trabalho, as questdes relacionadas ao apelo visual sdo parte
integrante do projeto de qualquer sistema interativo. E ndo apenas como
coadjuvante: a estética da interface pode influenciar diretamente a atitude do usuario
com relagéo a determinado aplicativo, seja para adota-lo ou descarta-lo.

Em um experimento de laboratorio, participantes interagiram com um
aplicativo que servia como um substituto para um buscador, para
encontrar respostas para as tarefas de busca. Duas variaveis foram
manipuladas: a estética do layout da tela do buscador, e a utilidade
dos resultados da pesquisa. A estética foi manipulada através da
alocacdo de usuarios para trabalhar com um sistema em um
determinado nivel de estética, com base em sua avaliagéo prévia da
beleza de diferentes layouts de tela. A utilidade foi manipulada com
base em duas dimensdes: a relevancia dos resultados para a
pergunta na tarefa, e o breve resumo da informagéo apresentada sob
o link do site na lista de resultados (KATZ, 2010, p. 429).

O resultado da pesquisa mostrou correlagdes significativas entre estética,
usabilidade e utilidade, antes dos usuarios testados realizarem suas tarefas. No
entanto, ndo foram encontradas correlagdes significativas apds o uso, o que acabou
por levar os pesquisadores a concluir que ja uma necessidade de compreender mais
profundamente as percepcgdes estéticas dos usuarios, pois estas podem influir de
forma significativa na percepgéo do sistema pelo usuario como um todo.

E importante ressaltar que os autores desse artigo optaram por utilizar a
palavra estética de forma proxima ao significado que o senso comum |he impinge,
ou seja, da beleza. Diferente do que é exposto no item 2.8, a estética aqui acaba
ficando limitada a apenas um dos sentidos, que é a visdo, e com a condicdo de
beleza, no sentido classico do termo.

No entanto, por se tratar de estudo que tangencia a tematica desta
pesquisa, julgou-se importante demonstrar seu resultado, ainda que nao trate de
estética exatamente como se trata na presente pesquisa. Resultado esse que
relaciona a preocupacgao acerca da visualidade com a utilidade e, acima de tudo,

demonstra que uma influencia a outra.
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2.8 AS DIMENSOES DA SATISFACAO

Ainda que mais subjetivo que os demais componentes da usabilidade, a
satisfagao €, provavelmente, o mais importante deles. Isto porque a partir de estudos
recentes como o realizado por Chorng-Shyong Ong, Shu-Chen Chang (da
Universidade Nacional de Taiwan) e Shwn-Meei Lee (da Universidade Hsiuping de
Ciéncia e Tecnologia de Taiwan), pode-se pensar na satisfagao por outra éptica.

Em artigo intitulado “Website satisfaction dimensions: factors between
satisfaction and dissatisfaction” (ONG, CHANG & LEE, 2013)"°, os autores abordam
a Teoria dos Dois Fatores, de Herzberg, em que a satisfagdo e a insatisfagdo sao
conceitualmente independentes.

O norte-americano Frederick Herzberg publicou, em 1959, sob o titulo "a
motivagdo para trabalhar - The Motivation to Work", um estudo que buscava
compreender os fatores que causavam insatisfacdo e os responsaveis pela
satisfagcdo dentro de uma empresa, no ambiente de trabalho. Pesquisando entre
trabalhadores de diversas empresas, Herzberg buscou quais seriam os fatores que
os desagradavam, assim como os que os agradavam na empresa. Os fatores foram
chamados de Motivadores (aqueles que agradavam) e de Higiene (aqueles que
desagradavam). Em suas conclusdes, Herzberg afirmava que para se chegar a
satisfagdo no ambiente de trabalho ndo bastava que os fatores de insatisfacéo
estivessem ausentes. Pelo contrario, os fatores de satisfacdo deveriam estar bem
presentes.

Através de uma estudo com 660 participantes, auxiliados pela estatistica
descritiva, os autores ndo apenas confirmaram a teoria dos dois fatores, mas
também fizeram algumas descobertas.

Um ponto que se destaca em sua pesquisa é o fato de que

Muitos estudos discutem satisfagdo website através da percepcao de
facilidade de uso (Perceived Ease of Use - PEOU), utilidade
percebida (Perceived Usefulness - PU), e a satisfagdo percebida
(Perceived Enjoyment - PEN) pelos usuédrios (Konradt,
Christophersen e Schaeffer-Kuelz 2006; Ramayah 2006; Wixom e
Todd, 2005). Eles enfatizaram que maiores indices de PEOU, PU e
PEN conduziram a satisfagdo positiva de usuarios de tecnologia (Al-
Gahtani e Rei; 1999. Konradt et al, 2006), no entanto a influéncia do
PEOU muda e torna-se inconsistente para os usuarios de websites

'* Publicado no periodico Information Development - estrato A1 (Ciéncias Sociais Aplicadas 1),
segundo o Sistema WebQualis.
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mais recentemente (Ba e Johansson 2008; Dulle e Minishi-Majanja
2011; Kim e Chang 2007) (ONG, CHANG & LEE, 2013, p. 300).

A diminuicdo da importancia na percepc¢ao de facilidade de uso aponta para
a necessidade de reavaliar a forma como a satisfagcao é medida em websites.

Outro trabalho que aborda a relagdo entre emocgao e interfaces web esta
descrito no artigo “Analyzing the emotional outcomes of the online search behavior
with search engines” (FLAVIAN-BLANCO et al, 2011)"®. Nesse artigo, os autores
citam o componente afetivo como ponto fundamental para entender o
comportamento de usuario quando da realizacdo de tarefas como a busca de
informacdo e demais tipos de interacdo com o computador, bem como o quao
poucos sao os estudos que analisam as emogdes que o usuario sente ao realizar
buscas na internet, através de search engines. Com relagdo a isso, realizam uma
analise do emocional no processo de pesquisa online.

Segundo os proprios autores

O objetivo deste estudo é preencher esta lacuna na literatura através
da analise do comportamento de busca on-line com o uso de
buscadores de um ponto de vista emocional. Especificamente,
propde-se que as emogdes resultantes de uma atividade de pesquisa
dependerao das percepgdes de sucesso e esforco exercido sobre a
tarefa de pesquisa, bem como sobre o estado afetivo inicial antes de
executar a atividade de pesquisa e as emocgdes experimentadas
durante o processo de pesquisa. Além disso, tendo em conta os
resultados emocionais do processo de pesquisa, identificamos
diferentes perfis de pesquisadores on-line considerando os seus
estados emocionais e seus padroes de comportamento para com o
buscador (FLAVIAN-BLANCO et al, 2011, p. 541).

Baseados em uma amostra de 111 pessoas (61 homens e 50 mulheres), os
pesquisadores escolheram o Google como buscador alvo com base no fato de que
esse € 0 buscador mais utilizado no mundo e, também, na populagao de estudo.

O resultado de sua pesquisa indicou que o esforco percebido exercido em
uma tarefa de busca tem um impacto positivo sobre as emocdes vividas apds o
processo de pesquisa, enquanto que nao tem impacto sobre as emogdes negativas.
Quando os usuarios encontram as informagdes que estdo procurando, eles tendem
a valorizar positivamente o esforco que colocou para a sua realizacéo, ainda que tal

esforgo tenha sido relativamente baixo. Além disso, os usuarios podem valorizar

1 Publicado na revista Computers in Human Behavior - estrato A1 (Area de Avaliagdo Psicologia) e
A2 (Area de Avaliagédo Ciéncia da Computagao), segundo o Sistema WebQualis.
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positivamente o esfor¢co exercido em um processo de busca, porque eles adquirem
conhecimento e experiéncia para pesquisas futuras semelhantes.

Na medida em que a percepcdo de controle € um fator critico para o
sucesso do comércio eletrénico e interagdes online, os websites deveriam realizar
estratégias que levassem os usuarios a perceber que seu esforgo para realizar
determinada tarefa, ou chegar a determinado objetivo valeu a pena, levando assim a
um maior controle sobre a navegagao.

Um estudioso das questdes relacionadas a emocéo e design € Donald A.
Norman. Autor de livros como “O Design do Dia-a-dia” (2006) e “Design Emocional”
(2008)", Norman tem em sua formacéo a origem da multidisciplinaridade presente
em seus textos. Graduado em engenharia elétrica pelo MIT'®, possui doutorado em
psicologia pela UPenn'®.

Norman divide o design em trés niveis: visceral, comportamental e reflexivo.
O autor afirma que o nivel visceral € responsavel por fazer julgamentos rapidos, tais
como “é bom ou ruim?”, “seguro ou perigoso?”.

O design visceral € o que a natureza faz. [...] Somos singularmente
sintonizados para receber poderosos sinais emocionais do ambiente,
que sao interpretados automaticamente no nivel visceral (NORMAN,
2008, p. 87).

Ainda segundo Norman, como o design visceral diz respeito a reagdes
iniciais, ele pode ser estudado de maneira muito simples, pondo as pessoas diante
de um design e esperando pelas reacdes (2008, p.90). O design visceral é
diretamente relacionado ao impacto emocional imediato.

Ja o nivel comportamental envolve os processos do cérebro que controlam a
maior parte de nossas ag¢des, tais como escrever, dancar, andar de bicicleta, entre
outros.

O design comportamental diz respeito ao uso. A aparéncia realmente
nao import. O raciocinio légico ndo importa. O desempenho nao
importa. Esse é o aspecto que os profissionais de usabilidade
enfocam. [...] As coisas que importam aqui sdo os quatro
componentes do bom design comportamental:  funcgéo,

" No original, em inglés, “The design of everyday things” e “Emotional design”.

'® Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em inglés, Massachusetts Institute of Technology, MIT),
um dos lideres mundiais no estudo da ciéncia, engenharia e tecnologia.

"% A Universidade de Pensilvania (conhecida como UPenn) é uma tradicional instituicdo de ensino
superior localizada na cidade da Filadélfia, Pensilvania, nos Estados Unidos. Foi fundada por
Benjamin Franklin em 1740, transformando-se, em 1765, na primeira universidade dos EUA.
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compreensibilidade, usabilidade e sensacgao fisica (NORMAN, 2008,
p. 92).
O autor segue explicando que, no design comportamental, na maioria das
vezes a fungdo vem em primeiro lugar e é o mais importante (2008, p. 92).
Por fim, o nivel reflexivo é relacionado a compreensao, interpretacéo e
raciocinio. As fungdes contemplativas de nosso cérebro estdo fundamentadas neste
nivel.

O design reflexivo cobre um territério muito vasto. Tudo nele diz
respeito & mensagem, tudo diz respeito a cultura, tudo diz respeito
ao significado de um produto ou seu uso. Por um lado, diz respeito
ao significado das coisas, as lembrangas pessoais que alguma coisa
evoca. Por outro, diz respeito a auto-imagem e as mensagens que
um produto envia as outras pessoas. Sempre que VOCé repara que a
cor das meias de alguém combina com o resto das roupas, ou se
essas roupas sao adequadas para a ocasido, vocé esta atento a
auto-imagem reflexiva (NORMAN, 2008, p. 107).

Ao se levar em conta os resultados das pesquisas mencionadas neste item -
ONG, CHANG & LEE (2013) e FLAVIAN-BLANCO et al (2011), associadas aos
niveis propostos por NORMAN (2008), talvez se tenha ai indicios suficientes de que,
para que possamos avaliar a satisfacdo do usuario com relagdo a uma interface
web, n&o sejam suficientes os critérios ergonémicos consagrados para avaliagao da
usabilidade, como as heuristicas. Isso porque é justamente a subjetividade abordada
por tais estudos que se procura isolar, conforme visto em KALBACH (2007, p.45), ao
mencionar que usabilidade é definida como o “quao bem o produto final funciona e o
quao bem os usuarios podem interagir com ele; as propriedades fisicas e objetivas
de uma interface”. O autor faz questdo de ressaltar “propriedades fisicas e
objetivas”, excluindo, por consequéncia, propriedades subjetivas, deixando claro que

a usabilidade a que se refere € a mesma pregada por Jakob Nielsen.

2.9 AFFORDANCE E AS INTERFACES WEB

Outra relevante contribuicio de NORMAN, ao estudar a relacdo entre o
usuario e a interface de determinado artefato é o conceito de affordance.

PREECE, ROGERS & SHARP (2005, p. 42-46) - ao tratar do design de
interagdo - listam alguns principios do design, requisitos que deveriam ser levados
em conta quando se projeta qualquer interface. As autoras falam sobre alguns dos
principios elencados por NORMAN para o design e a usabilidade, mas dentre eles, o

conceito de affordance é um dos que o préprio NORMAN (2006, p. 13) destaca, no
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prefacio da edicdo de 2002 do livro “O design do dia-a-dia” - juntamente com o
feedback e as restricdes - como sendo criticos.

Isso porque, se o feedback € a resposta que uma certa interface fornece ao
usuario em relacdo a determinada acédo e as restrigdes tratam de delimitar as
opc¢des do usuario para minimizar as chances de que ele tome uma decisao errada,
as affordances sao as pistas deixadas pelo designer para que o usuario consiga
intuir o que deve ser feito naquela interface para executar a agdo desejada.

Vocé provavelmente ja teve a experiéncia de encontro com uma
maganeta da porta que nao funciona da maneira que deveria: a alga
parece dizer que vocé deve puxar, mas na verdade vocé precisa
empurrar. No mundo real, os objetos se comunicam com vocé sobre
como vocé pode e deve interagir com eles. Por exemplo, por seu
tamanho e forma, maganetas convidam-no para agarra-las e gira-las.
[...] Um par de tesouras convida vocé a colocar os dedos através dos
circulos e mover seu polegar para cima e para baixo para abrir e
fechar. Se o objeto - como a macganeta da porta — Ihe da pistas que
nao funcionam, vocé fica irritado e frustrado. Estas pistas sao
chamadas de affordances (WEINSCHENK, 2011, 15 p.)

Ainda segundo WEINSCHENK (2011), James Gibson escreveu sobre a ideia
em 1979%°, descrevendo affordance como possibilidades de acdo no meio ambiente.
Porém, em 1988 € que NORMAN, em seu livro “O design do dia-a-dia”, modificou a
ideia de affordance para algo que é percebido pelo usuario: se o designer deseja
que as pessoas ajam de determinada maneira ao lidar com um objeto especifico —
nao importando se estamos falando em objetos reais ou virtuais - é necessario se
certificar que o usuario pode facilmente perceber, descobrir e interpretar o que o
objeto é e 0 que pode e deve fazer com ele.

Conforme descreve o proprio NORMAN,

as affordances podem sinalizar como o objeto deve ser movido, o
que ele pode sustentar e se alguma coisa se encaixara em suas
fendas, acima ou abaixo delas. Onde seguramos o objeto, que pegas
movemos e que pegas sao fixas? Affordances sugerem a variedade
de possibilidades, as coergdes limitam o niumero de alternativas. O
uso atento da combinacado de affordances e de restricdes no design
permite ao usuario determinar prontamente a sequéncia de agbes a
executar, mesmo numa situagcédo nova (NORMAN, 2006, p. 112).

Aplicando-se as interfaces web, por exemplo, a partir do que descreve
NORMAN (2006), é possivel afirmar que as affordances estao diretamente ligadas a

satisfagcdo do usuario. Se sua presencga serve como pista do que deve ser feito, sua

% Gibson, James J. The Ecological Approach to Visual Perception, 1979.
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falta pode gerar - durante a interag&o entre usuario e interface - um sentimento de
frustragcdo que, por vezes, é tdo grande que pode impactar negativamente na

satisfagdo do usuario com determinado artefato.

2.10 INTERACAO

Faz-se necessario, antes de mais nada, conceituar interacdo. Uma das
precursoras no Brasil a estudar interatividade e interfaces web, ainda no final do
século passado LEVACQOV (1998, p. 15) ja definia interatividade como aquilo que
‘envolve a participacdo ativa do usuario para direcionar o fluxo potencialmente
aleatorio de informagdes em um aplicativo ou apresentacao”.

Jennifer Fleming, que assim como Marilia Levacov, ja registrava em seus
escritos suas pesquisas sobre as interfaces web no final dos anos 1990, definia
interacédo como

duas ou mais pessoas realizando uma troca. No computador, a
interagdo continua sendo duas ou mais pessoas realizando
uma troca, mas neste caso, a interagdo € mediada pela
tecnologia (FLEMING, 1998, p. 73)

Interagdo, segundo BONSIEPE (2011, p. 87), “refere-se ao modo de
apresentar informagdo de maneira no linear, como hipertexto®’, em estrutura de
nos semanticos ligados entre si (em rede), oferecendo alternativas para a
navegacao”.

Essas alternativas citadas por BONSIEPE mostram a importancia do
hipertexto na construgdo de uma nova maneira do usuario de computador se portar
perante uma interface. Foi através da estrutura nao-linear do hipertexto que a
interface web foi se tornando cada vez mais interativa.

McLuhan considerou a imprensa o primeiro exemplo de produgédo em
massa. A tecnologia da televisdo caracterizou-se por estimular a
passividade e a homogeneidade da audiéncia. Livros e programas de
televisao estao “prontos”, restando ao leitor / telespectador apenas o
papel de consumidor. Diferentemente, a interatividade propiciada
pela tecnologia digital resgata a participagdo do leitor, convidando-o
a interferir e reconstruir, com suas opgdes, o0s conteudos

2 Hipertexto: uma ferramenta de autoria e uma midia de leitura, significa escrita ndo-sequencial, onde
o autor e o leitor possuem a capacidade de criar/seguir/navegar interativamente entre textos
aleatorios através de ancoras entre ambos. Hipermidia é outro termo semelhante, geralmente
significando que outras midias (audio, video, fotos, animagdes) estéo incluidas. (LEVACOV, 1998, p.
13)
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apresentados, deixando de ser apenas uma audiéncia diante das
ideias e palavras de uma autoridade (LEVACOV, 1998, p. 19-20).

Em resumo, podemos afirmar que a interagdo € uma agao reciproca entre
duas ou mais pessoas ou objetos — neste caso, entre 0 homem e a maquina,
mediados por uma interface que possibilite ao hipertexto ser usufruido em sua
plenitude. Uma boa interface - isto €, uma interface efetiva, eficaz e satisfatoria -
propicia ao usuario um melhor acesso as inumeras possibilidades que o hipertexto
oferece.

Nesse contexto, surgiu também o design de interacdo, uma das mais
recentes das muitas areas em que o design se subdivide. PREECE, ROGERS &
SHARP (2005, p. 186) afirmam que

no design de interagéo, investigamos o uso de artefatos e o dominio-
alvo a partir de uma abordagem de desenvolvimento centrada no
usuario, o que significa que as preocupacoes deste direcionam o
desenvolvimento mais do que as preocupacgdes técnicas.

O surgimento da abordagem de desenvolvimento centrado no usuario foi um
marco no design de interfaces web. O desenvolvimento de paginas para a web
surgiu naturalmente como uma area multidisciplinar.

Profissionais da informatica, da comunicagéo e do design reivindicavam para
si, cada um a seu modo, o controle da area. Isso porque a infraestrutura que suporta
a internet, de forma fisica e, também, de software (redes, cabos, protocolos,
cédigos, linguagens de programagdo, entre outros) e a torna possivel
operacionalmente é parte do dominio da informatica.

A maneira como se deve estruturar e apresentar a informacao de forma a
ser melhor compreendida € parte do dominio do design. Segundo BOMFIM (1995, p.
10), os métodos de projeto em design apresentam trés grandes fases — a fase de
analise, a fase de sintese e a fase de desenvolvimento — aplicaveis para a criagéao
de artefatos os mais variados e, também, interfaces responsaveis pela interagcéo
homem-maquina.

O conteudo transmitido, armazenado e recuperado nesta infraestrutura, ou
seja, o percurso da informacdo propriamente dito, pertence ao dominio da
comunicagao que, sob sua otica, vé a web como um meio de comunicacdo. Este
meio de comunicagdo guarda semelhangas com alguns de seus percursos, tais
como jornal, televisdo e radio, mas apresenta algumas peculiaridades em funcgao,

justamente, da interatividade.
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Figura 4 - Esquema classico da teoria da comunicacao
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Fonte: BESSA (2006).

No esquema classico da teoria da comunicagao, o percurso da informacéao é

um caminho que vai da fonte até o destinatario, passando por diversas etapas, no

qual a informagao é codificada e, posteriormente, decodificada para chegar ao seu

destino.

As informacgdes para serem trocadas precisam ser produzidas. Fonte
é o produtor da informacdo: pessoa, instituicdo, empresa de
comunicagao. A fonte produz informacgao para um destinatario, que é
0 que vai se apropriar dela: pessoa, publico, massa andnima. Para
que possam ser transportadas, da fonte ao destinatario, é preciso um
emissor ou codificador que transforme a mensagem em sinais e um
decodificador ou receptor que reconstrua na outra ponta. A
informacao, como se vé, é o conteudo da comunicagdo que vai da
fonte ao destinatario por um canal que transporta mensagens
codificadas em sinais (BESSA, 2006, p. 29).

Conforme ja visto em LEVACOV (1998) a interatividade propiciada pela

tecnologia digital modifica a postura passiva do leitor (destinatario), convidando-o a

interferir e reconstruir, com suas opgodes, os conteudos apresentados e permitindo

que ele exerca, de forma concomitante, o papel tanto de fonte, quanto de

destinatario.

Com o aparecimento da Web, fica cada vez mais evidente que
qualquer receptor/leitor pode tornar-se imediatamente um
emissor/publicador em escala mundial, gerando suas proprias
paginas informativas e contruindo links para outras paginas que
aprecie e queira divulgar entre os usuarios, assim contribuindo para
aumentar a capacidade de informagao na rede e o nimero de
caminhos alternativos de conexdo entre usuarios e servidores
(CAUDURO, 1998, p. 63).
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Embora CAUDURO (1998) tenha afirmado que qualquer receptor/leitor
torna-se, imediatamente, emissor/publicador ainda no final do século passado, a
internet de 14 pra ca intensificou essa tendéncia, passando por diversas fases, como
blogs, microblogs, redes sociais, entre outros. Embora as ferramentas tenham
passado por tais fases em seu trajeto histérico, € importante destacar que todas
essas fases apenas fortaleceram o que o autor ja preconizava em 1998: a
interatividade propiciada pela internet modificou a postura passiva do leitor, levando-

o a ser, também, o emissor/publicador.

2.11 CONTRIBUTOS DA SEMIOTICA: REGIMES DE INTERACAO E DE SENTIDO
NO SITE DE BUSCAS DO GOOGLE

Aqui se faz oportuno verificar o que a teoria semiotica, adotada neste
trabalho como apoio, alargamento ou contraponto as teorias tradicionalmente
dedicadas as questbes das novas tecnologias, tém a oferecer para ampliar o
fendmeno da interacao.

A semidtica é util para trazer insights de midias mais antigas para o
design de interface, bem como para definir as caracteristicas
especiais do computador como midia. No entanto, a semidtica ndo
se limita ao design da interface, mas também pode contribuir para o
planejamento apropriado de textos para programas e previsdo de
resultados na interacdo entre sistemas de computador e seu
contexto de uso (ANDERSEN, 2001, p. 419).

De acordo com LANDOWSKI (2004), REBOUCAS & RAMALHO (2010),
SCOZ (2014) e CHEN (2014), entre outros autores, todos tributarios das
proposi¢cdes do primeiro, as interagdes se dao através de regimes, 0s quais suscitam
a emergéncia dos sentidos, tanto sentido no sentido de sensagdes, quanto sentido
no sentido de significagdes.

Esta teoria, dos regimes de interagbes e de sentidos, segundo FIORIN (in
LANDOWSKI, 2014), complementa os desenvolvimentos até entdo havidos na
Semiotica Discursiva, segundo os quais o0 nivel narrativo era o patamar adotado
como “elegante, simples e universal” (FIORIN, 2014, p. 7). Necessario se faz aqui
localizar o sentido que a Semidtica Discursiva atribui ao nivel narrativo. Trata-se de
um dos trés niveis do Percurso Gerativo de Sentido. O primeiro nivel, mais profundo,
€ o chamado Nivel Fundamental, constituido pelas estruturas profundas de
significacdo, ou seja, dois termos contrarios. O nivel seguinte é o Narrativo e é a

este que Fiorin (2014) se refere para situar os regimes de interagdo e de sentido
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acrescentados ao modelo semiético denominado candnico, qual seja, o Percurso
Gerativo de Sentido. No modelo candnico a manipulacéo, no seu sentido amplo, era
0 processo, por exceléncia, adotado para que se desse a narratividade, ou seja, a
transformacao entre dois estados. Importante frisar que a manipulagdo, no sentido
que lhe atribuia semidtica, ndo é a do senso comum. O simples ato de retribuir um
sorriso € movido por manipulagdo, que pode se dar de quatro modos: tentacéo,
intimidagao, provocacéo e seducdo. Para completar os niveis do Percurso Gerativo
de Sentido, o terceiro € onde as formas abstratas e os esquemas de relagbes se
tornam concretos, assumindo figuras, temas do mundo.

E neste contexto que a proposicdo tedrica metodoldgica de Landowski
(2014) se situa: no nivel intermediario do Percurso Gerativo de Sentido, ampliando
as possibilidades de interacdo e de sentidos para além da manipulagdo e
acrescentando-lhes mais possibilidades. Nao ha mais um unico modelo de
narratividade, mas quatro possibilidades, apontadas por Landowski, nesse livro que
Fiorin (2014) prefacia. O titulo dado a edicdo brasileira que trata objetivamente
dessas interacdes € “interacdes arriscadas” e dada a sua complexidade, servimo-
nos da sintese desses regimes, conforme apresentada por FIORIN no seu prefacio
(2014, p. 19):

A programacao € o modelo em que o estado resultante da transformagéo € o
efeito de uma causa anteriormente prevista. E o regime da previsibilidade, da
‘normalidade”. A manipulacdo € o modelo em que se transformam “estados de
alma”, em que se busca, essencialmente por intermédio da persuasdo, motivar
alguém a agir de uma determinada maneira. Aqui Landowski mantém o regime, com
suas caracteristicas. O acidente ou acaso € o modelo que trata dos acontecimentos
que, por sua propria natureza, escapam a qualquer determinacdo. O ajustamento,
por fim, € o modelo em que os parceiros da interagcéo, sentindo a maneira de agir um
do outro, vao construindo in fieri?? os principios da relacéo.

No ajuste ha uma dindmica propria dos atores, e a interagdo emerge
dela mesma, no co-atuar de seu co-participante. O ajuste entado é
alicercado na co-presenga sensivel dos actantes, face a face ou
corpo a corpo, ndo ha, portanto, uma adaptacdo entre um ator ao
outro [...] nem em sentido inverso. No ajuste a interacdo € entre
iguais, a capacidade de sentir-se reciprocamente, que Landowski
chama de competéncia estésica. [...] A interagcdo ndo se baseia em

*2 In fieri € uma expressao em latim que significa: a se construir, a se formar.
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fazer crer, mas em fazer sentir e ndo na persuasdao entre
inteligéncias, mas no contagio de sensibilidades (REBOUCAS &
RAMALHO, 2010, p. 91-92).

Trazendo para o contexto das interfaces digitais, especificamente, para uma
interface web, pode-se observar que ao longo da histéria da world-wide web — algo
préximo a duas décadas — seria possivel afirmar que o regime de ajustamento tenha
sido responsavel por esse melhor entendimento entre interfaces e usuarios ou, no
minimo, pelas alteragbes procedidas nas interfaces, visando a esse entendimento.

Todavia, em especial naquela que é o objeto de estudo empirico desta
pesquisa, € possivel verificar a existéncia da interagdo por manipulagédo. Ou seja, 0s
responsaveis pelo website, diante do controle de seu uso, provavelmente — uma vez
que a Empresa nao divulga na totalidade seus intrumentos de avaliagdo — procedem
a ajustes periodicos na interface que, embora se trate, efetivamente, de ajuste323,
nao se configuram como o que foi traduzido para o portugués como ajustamento,
pois o regime de ajustamento caracteriza-se como acontecimento em ato, in fieri, o
que nao aconteceu, ou vem acontecendo de fato, ao longo das modificagbes
ocorridas no Google. Isto porque as mudancas n&do se deram ou nado se dao
instantaneamente, no mento em que os “clics” dos usuarios denotam uma tendéncia
que demanda mudancga.

Tais ajustes dao-se a posteriori, pela equipe técnica responsavel pelo site, e
mediante algum tipo de avaliagdo, ajustam a interface para melhor atender o
usuario, bem como para manté-lo fiel a ela. Isto caracteriza o regime de
manipulagéo, qual seja, o uso da competéncia da sedugdo. O site, por meio de seus
especialistas, seduz o usuario para se manter na condi¢cao de fidelidade, ao adequa-
lo ao uso. Neste caso, analisando-se as modificacdes procedidas, percebe-se que
se trata da simplificagdo, aqui entendida como reducdo de dimensdes de alguns
elementos, bem com sua diminuicao, simplificacdo ou, até mesmo, supressao, o que
facilita o seu uso.

Para tornar ainda mais complexo o cenario conceitual, poder-se-ia afirmar
gue o usuario ao usufruir das adaptacdes procedidas, pode ter o efeito de sentido de
ajustamento. Assim, necessario se faz distinguir “ajuste” de “regime de ajustamento”,

pois “ajuste” e “ajustamento” chegam a ser utilizados como sinénimos. Sen&o,

8 Ajuste
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vejamos: ajuste, ajustamento e efeito de sentido de ajustamento tém a mesma raiz
etimologica, qual seja a palavra latina “iustus”, que deu origem a inumeros
vocabulos, inclusive, justica. Do mesmo modo, a sinonimia atribuida ao vocabulo
“ajuste” abrange muitos sentidos, desde “acordo” até apertar ou alargar uma roupa.

No caso em questdo, diferem em primeiro lugar, porque um deles é um
regime, no contexto das teorias semidticas, regime no sentido de “agir’ para
construir efeitos de sentido; ou para percebé-los.

Além do fato de uma expressao ‘regime de ajustamento” se referir a um
modo de ser, ou caracteristicas de um processo, ou até mesmo um sistema, no
contexto de um sistema comunicacional maior, tendo seu uso assumido sentidos de
harmonia, combinagéo, pacto, conciliacdo, a palavra “ajuste”, um substantivo — no
caso presente — assume os sentidos de adequacgao, regulagem, reparo.

Quanto ao “efeito de sentido de ajustamento” é o que sente o usuario
quando a ferramenta |he é friendly?*. Em francés ha uma expressao que daria conta
das sensacodes do usuario diante de uma interface onde ele se sentisse a vontade: a
laise. Usada mais frequentemente para quem estd em situacdo financeira
confortavel, a expressao também se refere a outros modos de sentir confortavel.

Ao se repassar textos de Landowski (2004; 2014), percebe-se que, ao
‘regime de ajustamento”, ele (ou seu tradutor para o portugués) atribui também a
denominacéo de “regime de unido”. Assim sendo, acredita-se ser recomendavel o
uso desta segunda terminologia, para evitar distor¢gdes conceituais a partir da
polissemia ensejada por ambas as palavras “ajuste” e “ajustamento”, dada a raiz
etimolégica comum. Por outro lado, para o “ajuste” da interface em si, sugere-se
evitar a palavra e que ela seja substituida por seus sinbnimos, como adaptac¢ao ou
adequacao.

Ao longo dos anos, os usuarios de internet adquiriram experiéncia com o
uso, foram compreendendo cada vez mais as possibilidades e limitacbes da web e
suas interfaces e, por certo, tornaram-se mais exigentes. Por outro lado, os

desenvolvedores e projetistas de interface também foram sendo manipulados por

24 Friendly é uma expresséo que tem sua original na lingua inglesa e sem uma traducdo adequada em
portugués. Por vezes traduzida como “amigavel”’, esta expresséo foi substituida no jargao técnico do
design de interfaces pelo termo usabilidade, termo esse “que, no inicio dos anos 1980, acabou
adquirindo conotagdes indesejavelmente vagas e subjetivas” (SANTA ROSA & MORAES, 2008,

p.14).
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esses usuarios mais experientes. Esse ajuste, no sentido de adaptagdo, foi
responsavel por tornar os processos de interacdo mais simples, mais sintéticos.
Trata-se de um processo de sedugdo usuario e ja ndo se faz mais necessario alguns
passos, no processo de interagdo usuario-interface, se comparado a esse mesmo
processo quando realizado nos primordios da web.

Quando a WWW ainda era restrita a poucos usuarios, composta por
reduzidas paginas em parcos servidores, havia uma deficiéncia na normatizagao de
producdo de paginas web, pois esse desdobramento do processo de comunicagao
era desconhecido pela imensa maioria das pessoas. Foi nesse cenario, sendo no
atual, que Jakob Nielsen surgiu com suas heuristicas, ainda hoje utilizadas por

grande parte dos pesquisadores e desenvolvedores.

2.11.1 Um inventario das transformacoes na interface de busca do Google ao
longo dos anos: a manipulagao e o aprimoramento da usabilidade

Os desenvolvedores do Google tém feito, ao longo dos anos, muitas
alteracdes na interface. Muitas delas quase imperceptiveis, mas que ddo uma pista
de como o regime de manipulagédo impacta em uma interface web: com movimentos
sutis e graduais de ambas as partes, a interface que se simplifica e o usuario que se
torna mais experiente. Ou seja, controem uma narratividade “escrita” por meio de
sucessivos movimentos de manipulagdo, que levam a adaptagdes ou ajustes. O
quadro 7 (p. 76), é apresentado um histérico das interfaces da pagina inicial do
Google, por meio de reprodugdes das referidas paginas ao longo dos anos.

A primeira interface que se tem registro do Google, criada a partir da
aplicacdo desenvolvida em Java por BRIN & PAGE (1998) data de 1997. Nela é
possivel observar-se uma grande quantidade de texto, em comparagdo com as
funcdes disponiveis para o usuario: quase 50% da tela é ocupada pelas informacdes
texto-verbais sobre do que se trata o projeto. Além dessas informagdes introdutdrias,
existe um esbog¢o do que viria a ser o logotipo Google. Mais abaixo, ocupando um
espaco equivalente a aproximadamente 40% da tela, dois pequenos formularios de
busca, formados, ambos, por um campo destinado ao texto, dois menus dropdown e
um botdo com o rétulo ‘search’. Trata-se de duas ferramentas de busca separadas:
uma para o conteudo da rede da Universidade de Stanford — onde o projeto do

Google foi desenvolvido — e outra para a busca na web.
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Ao analisar a interface de novembro de 1998, quando o Google deixa de ser
apenas um projeto restrito para tornar-se um motor de busca, muitas modificagbes
sdo feitas na interface. Abaixo do logotipo do Google, a instrucdo resumida da
funcdo que o website tem: “busque na web usando o Google!” (search the web using
Google!). Passa a existir apenas um menu dropdown, que regula a quantidade de
resultados mostrados. Além dele, dois botdes com os seguintes rotulos: “busca
Google” (Google search) e “estou com sorte” (I'm feeling lucky). Abaixo desse
formulario de busca é fornecida a informagdo de que sao indexadas por ele
aproximadamente 25 milhdes de paginas, com o aviso de que “em breve sera bem
maior”. Ndo ha mais o texto introdutério, mas surgem links como “sobre Google!”
(about Google!), “busca em Stanford” (Stanford search) e “busca Linux” (Linux
search). Além disso, é colocado na interface mais um campo de formulario, para se
inscrever as atualizagdes mensais do Google. No rodapé da pagina surge o aviso de
copyright, vinculado, ainda, a Universidade de Stanford.

Note-se que, apesar de nao indicar onde a expressao a ser pesquisada deve
ser inserida na interface, o usuario tem, logo abaixo do logotipo, o esclarecimento do
qgue se trata: um website de busca.

A interface do Google em abril de 1999 se diferencia de sua antecessora
pela simplicidade e reducédo dos elementos que a compdem. O formulario de busca
agora tem apenas 3 elementos: o campo onde a expressdo de busca deve ser
digitada e os dois botdes, “busca Google” (Google search) e “estou com sorte” (I'm
feeling lucky). Abaixo do formulario de busca o link “sobre Google!” (about Google!)
foi substituido por “mais Google” (more Google!). Os demais links foram suprimidos,
assim como o formulario para subscrever as novidades Google. Em seu lugar surge
o “novas funcionalidades!” (New features!), seguida de uma breve dica sobre como
operar a busca melhor. Por fim, o copyright que, assim como o resto da pagina, ndo
menciona mais a Universidade de Stanford - pois a essa altura, o Google ja néo é
mais um projeto académico vinculado aquela instituigéo.

Aproximadamente um ano depois, em maio de 2000, a interface recebe
novas modificagdes: a tipografia utilizada no logotipo do Google é modificada,
tornando-se visualmente mais carregada de efeitos, com a adi¢do de um efeito que
simula um volume nas letras, bem como a simulagdo de uma sombra projetada do

logotipo. Além disso, o logotipo é deslocado para a esquerda, abrindo espago para
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dois links ao seu lado direito: volta a aparecer “sobre o Google” (about Google) e
surge o “empregos no Google” (jobs@Google).

A frase “busque na web usando o Google!” (search the web using Google!) é
substituida por “entre com seus termos de busca...” (Enter your search terms...). O
formulario de busca volta a ter um menu dropdown - para sele¢cao de idioma de
busca, além dos dois botbes “busca Google” (Google search) e “estou com sorte”
('m feeling lucky). Aparece o seguinte link abaixo do formulario de busca: “... ou
navegue em paginas web por categoria”. Além disso existem mais duas mensagens
com links mais abaixo: “estou com sorte? Teste suas habilidade de busca com o
Google Quiz" (Feeling lucky? Test your search skills with the Google Quiz) e
“‘Busque na web no seu telefone sem fio ou PDA” (Search the web on your Wireless
Phone or PDA).

No rodapé, além da informacéo de copyright estdo dispostos cinco links, na
forma de um menu: “Sobre” (About), “Dicas de busca”(Search Tips), “Botdes do
Google” (Google Buttons), “Adicione o Google ao seu site” (Add Google to your site)
e “Empregos no Google” (Jobs@Google).

Uma modificacdo relevante apresentada nesta interface diz respeito a
mudanga na instrugdo basica inicial de busca. O Google deixa de dizer “busque na
web” para dizer “entre seus termos de busca’. E possivel que essa mudanga tenha
sido realizada pelo mesmo motivo que o acréscimo do link para busca por categoria.
Os usuarios de motores de busca na internet, até entdo, estavam acostumados a
dois tipos de buscadores: os indexadores e os catalogadores. Ao explicar a
diferenga entre ambos, em um artigo ainda do inicio dos anos 2000, Marilia Levacov
traca um paralelo com os sistemas utilizados em bibliotecas para buscar informagéo
de maneira sistematizada:

1. Os sites catalogadores, que corresponderiam ao sumario (também
chamado comumente de indice) de um livro (o grande livro da
Internet, que organizam os sites em tépicos (capitulos) hierarquicos e
suas diferentes subsec¢des). Ex. Yahoo e Cadé?, onde apenas os
sites manualmente submetidos e cadastrados é que sao incluidos
nos diretorios, por assunto.

2. Ou os sites indexadores, search-engines, cujos robots ou crawlers
percorrem incessantemente todos os sites e atualizam a meta
informacao a respeito do conteldo dos mesmos, para um search-
engine especifico, que salva os dados em ordem alfabética,
exatamente como num indice remissivo de livro. A diferenca é que,
no livro, como a lista é pequena, podemos vé-la toda e, ao acharmos
o topico desejado, basta abrir a pagina indicada junto ao mesmo. As
listas dos search-engines, por outro lado, sdo acessadas através de



72

formularios de buscas por palavra(s) que indicam a informagéo
desejada, criando um indice remissivo personalizado. A lista das
paginas onde reside a informagdo é apresentada (menor ou maior
dependendo do numero de hits bem sucedidos que a busca
ocasionou) e o acesso as mesmas da-se através dos links. Diferente
dos sites catalogadores, os search-engines langam seus robots
regularmente, indexando os sites independentemente da acéo
humana. Exs: altavista e google (LEVACOV, 2015).

Assim, o Google se ajusta ao usuario de internet da época, oferecendo sua
busca também por categorias — como um catalogador — mas dizendo, antes de mais
nada, que para realizar uma busca, bastaria inserir um termo de busca no formulario
da interface.

A insercédo de buscas em outros idiomas, assim como os tutoriais e dicas de
busca sado, provavelmente, uma prova de que o Google estava se tornando um
buscador mundial, ndo mais restrito ao publico de uma universidade ou de um pais.

Na interface do Google, de outubro de 2001, o logotipo volta a ser
centralizado na pagina. A tela apresenta uma reducédo de elementos surgindo, pela
primeira vez, a metafora das abas: simulando abas em um arquivo, o site apresenta
subdivisbes da busca. Entdo, a partir dai, é possivel buscar na web, em imagens,
em grupos ou, ainda no diretorio. Ao lado da caixa de entrada do termo de busca
sdo adicionados trés links, referentes a “busca avancada”, “preferéncias” e
“ferramentas de idiomas”. Sdo mantidos os botdes de “busca” e “estou com sorte”.
Ocorrem modificagdes nos links de rodapé, sendo que o primeiro deles passa a ser
“anuncie conosco”, demonstrando que a publicidade no Google passava a ser
assunto prioritario em sua homepage.

A interface de outubro de 2002 apresenta poucas diferengas com relacéo a
sua antecessora: surge, junto as demais, a aba de noticias. Além disso, ao lado da
palavra “News” (noticias) esta a palavra “New!” (novo!), grifada em vermelho. Desde
a primeira interface, é a primeira vez que os textos ndo sao grifados em azul (links)
ou preto (texto). Apenas no protétipo de 1997 o vermelho havia sido usado para
colorir textos, mas esta interface, como ja mencionado, era apenas um prototipo. A
ideia de sinalizar, em vermelho, que algo novo estava presente na interface seria
utilizada novamente apenas quatro anos depois.

A interface de outubro de 2003 mostra a desaceleracdo nas modificagdes
feitas pela empresa em sua pagina web. As novidades, com relagdo ao ano anterior

sao a retirada da palavra “New!”, que ficava ao lado da aba “News” e o acréscimo de
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retdngulos cinza como moldura das abas inativas, possivelmente como forma de
reforgar a ideia da metafora de arquivo.

Na interface de outubro 2004 surge mais uma mudanga relevante na
interface do Google: a metafora das abas € abandonada de vez. O Google segue
usando links acima da caixa de formulario, mas ndo se vale mais da metafora de
arquivo. Agora sao links separados por espacgos. Os links que ocupam o lugar onde
ficavam as abas sdo agora azuis e sublinhados, sendo o link ativo preto e n&o
sublinhado. A interface passa a utilizar, ainda, o recurso “more >>" (mais >>), um
ultimo link acima da caixa de formulario que leva a uma pagina com informacdes
complementares.

A pagina de outubro de 2005 apresenta pouca diferenga com relagéo a
anterior, variando apenas os links acima da caixa de formulario, que recebem a
adicao do item “Locafl’. Ou seja, a alteragado pode ser ou parecer imperceptivel, mas
ela existe e, se assim acontece, € porque algum fator a determina, e este ndo pode
ser outro que ndo uma necessidade, uma demanda, um desejo ou uma opinidao do
usuario.

Em outubro de 2006, a interface voltou a sinalizar um item novo em sua
pagina com o texto “New!” grifado em vermelho, tal e qual havia feito em 2002. Os
links acima da caixa de formulario foram reformulados e sua quantidade diminuiu
para seis. Os links do rodapé da pagina diminuem, também, em quantidade,
passando a serem apenas trés. E importante chamar a atencéo para o fato de que o
Google n&o altera sua interface da dire¢do do novo, mas também retomam aspectos
anteriores, em mais uma demonstracdo de busca pelo ajuste, em seu regime de
interagdo com o usuario.

Em 2007, o Google utiliza sua interface para promover um subproduto, o
iGoogle. Colocando-o em evidencia na interface principal, através de um link
localizado no canto superior direito da tela, permite ao usuario que ele acesse uma
interface alternativa personalizavel. Ao se identificar, o usuario tinha acesso a uma
pagina com diversas opgdes de painéis interativos e personalizagbes de fundo e
cores. O servigco foi desativado em novembro de 2013, segundo a empresa, por

conta da similaridade de servigos oferecidos em outras plataformas — como o
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Chrome ou o Android — ele deixa de ser necessario como antes®. O acesso ao
iGoogle, inclusive, ficava localizado em uma barra de links, inserida em sua pagina
de busca no ano de 2007 pelo Google. Localizada na parte superior, era separada
por um fino trago azul do restante da pagina. Para o lado esquerdo desta barra

foram transferidos, os links que costumavam ficar acima do formulario de busca.

Figura 5 - A interface do iGoogle em outubro de 2007.

Web Images Video News Maps Gmail more v Classic Home | Sign in

iGOUS[Q

Google Search | I'm Feeling Lucky

Word of the Day Gmail
This Day in History Tetris online

 Google News Joke of the Day

CNN.com Daily Horoscopes
© Weather Quotes of the Day Brain Teasers MapQuest Driving Directions

Google Calendar PacMan v2.5 Garfield of the day Idiot Test

£ How to of the Day Dictionary Google Finance Market Summary Fitness Tip of the Day
Date & Time Virtual Aquarium Bible Verse of the Day Driving Directions

1 Official YouTube Gadget Current Moon Phase People.com Latest News Funny Cat Photos

Google News Weather Date & Time

Get weather forecasts for your
hometown and favorite places around
CNN.com ( the globe.
a
nter your e

Google Calendar

YouTube Videos

Loading...

How to of the Day.

How to Understand Chat Acronyms
(@ How to Help a Cat Give Birth

Fonte: WAY BACK MACHINE (2015)

Entre os anos de 2008 e 2010 a pagina de busca do Google permaneceu
praticamente idéntica. As unicas alteragdes perceptiveis sdo em alguns links na
barra superior: em 2008 o link “Shopping” € inserido na parte esquerda da barra,
junto aos demais links de pesquisa do Google. Em 2009 um dos trés links
localizados a direita do formulario de pesquisa € transferido para a barra superior, ao
lado do link para o iGoogle. Seu rétulo passa de “Preferences” para “Search
settings”.

De 2009 para 2010, nenhuma alteragao na distribuicdo dos elementos da

pagina foi feita. A unica alteracao perceptivel foi no logotipo do Google. Nao ha mais

% A explicagao oficial do Google para o fim do iGoogle pode ser encontrada em sua pagina de
suporte, disponivel no enderego: <http://support.google.com/websearch/answer/2664197?hl=en>.

Acesso em: 15 abr. 2015.
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a simulacédo de sombra por tras dele. Sua representacao grafica de volume fica mais
amena, tornando o logotipo mais leve como um todo.

Na interface de 2011, o Google promove uma mudangca em sua barra de
links. A partir de junho deste ano, a interface passa a apresentar a barra localizada
na parte superior da pagina com o fundo preto e os links em branco e cinza. H3,
ainda, uma remodelacédo dos links apresentados do lado esquerdo, substituindo a
palavra “Web” por “Search”, por exemplo. Os links na pagina, no entanto, continuam
em um total de oito. Do lado direito, n&do € mais exibido o link para o iGoogle. Neste
local, a barra exibe apenas o link para identificacdo do usuario - “Sign in” — e o link
para as preferéncias do usuario € apresentado na forma de um icone de
engrenagem. O Google adiciona ao rodapé da pagina mais um link — para o Google
Plus, sua mais recente rede social - passando estes a um total de quatro. Essa
interface permanece praticamente sem altera¢des durante o ano de 2012.

Em 2013 a barra preta de links € substituida por uma barra mais simples,
com menos links, concentrados todos no lado superior direito da pagina. E
introduzido na interface o icone de aplicativos, que concentra uma série de atalhos
para outros produtos da empresa (ver Figura 12). O icone de preferencias, por sua
vez é retirado. O Google apresenta na pagina uma caixa de mensagem, no estilo de
um baldo, apontando para o novo icone e explicando que este era a “hova maneira
de encontrar seus produtos Google favoritos”. O logotipo do Google, bem como a
caixa de texto e os botdes do formulario de busca sofrem modificacbes de estilo. O
logotipo se apresenta de forma ainda mais simplificada, sem os efeitos visuais
anteriores. Os links do rodapé sio inseridos em uma barra de fundo cinza claro,
alinhada a parte inferior da pagina. O link para as preferencias foi movido para esta
barra inferior e deixou de ser apresentado como link, para ser apresentado,
novamente, com o rétulo “Settings”.

Em 2014 a diferenca perceptivel na interface € que a caixa de mensagem
em formato de baldo ndo € mais apresentada e a cor do botado de “Sign in” passa de
vermelho para azul. Até o més de abril de 2015, a pagina de busca do Google
permanecia semelhante a do ano anterior, a ndo ser por um link a mais, colocado na

barra cinza inferior.
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Quadro 7 - Historico das interfaces da pagina inicial do Google

Interface da pagina inicial do Google Data

Google Search Engine

This is a demo of the Google Search Engine. Note, it is research in progress so expect some downtimes and
malfunctions. You can find the older Backrub web page here.

Google is being developed by Larry Page and Sergey Brin with very talented implementation help by Scott
Hassan and Alan Steremberg
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Conforme pode ser observado no esquema anterior, ha um gradativo mas
constante processo de modificagdes, o qual pode se dar por uma espécie de ajuste,
de adaptacdo meticulosa da interface ao usuario que, por sua vez, também de se
modifica, com o advento de tal ferramenta.

Embora parega trata-se do fenbmeno que a semidtica denomina de
ajustamento, a interagdo ainda se configura no regime da manipulagdo, pois o
Google persuade o usuario a se comportar de maneira conveniente a ele. Essa

persuasao, sobretudo, é baseada em um efeito de sentido de ajustamento, onde o
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usuario acredita ter o poder de modificar a interface, tanto quanto a interface o
modifica.

Sobre o regime de interagdo por ajustamento, LANDOWSKI (2014, p. 48)
afirma que

[...] nas intera¢gdes que dependem do ajustamento, o ator com o qual
se interage caracteriza-se certamente, também pelo fato de que seu
comportamento obedece a uma dindmica propria, mas essa
dindmica, no estado atual dos conhecimentos que se dispde, ndo é
dedutivel, como no caso precedente, a leis preestabelecidas e
objetivaveis. E, ao contrario, na interagdo mesma, em fungéo do que
cada um dos participantes encontra e, mais precisamente, sente na
maneira de agir de seu parceiro, ou de seu adversario, que 0s
principios de interagcdo emergem pouco a pouco.

Transpondo para o universo das interfaces web e, mais precisamente, para
o objeto empirico adotado nesta pesquisa - a relacdo da ferramenta de busca do
Google com o usuario de sua interface ao longo dos anos — € possivel perceber, na
pratica, que a interagdo se da por manipulagdo. Isso porque o regime de interagao
por ajustamento ocorre no ato, em simultaneidade, justamente por conta deste
“sentir” a maneira do outro, o que n&o é o caso das mudangas ao longo dos anos na
interface do Google.

A partir desta o6tica, é possivel perceber que o Google se valeu dos anos de
interacdo com seus usuarios para introduzir, ainda que lentamente, modificacbes
referentes a questdes introdutdrias, tais como a frase que orientava o usuario sobre
qual fungao tem o site de buscas do Google (presente de 1997 a 1999) ou, ainda, o
quadro que chamava aten¢ao para a mudanca do menu e a ado¢do de um novo
icone para representar a central de aplicativos do usuario (2013).

Nos processos de ajustamento, a maneira como um ator influencia
um outro passa por caminhos bem diferentes: ndo mais pela
comunicagdo de objetos autbnomos (mensagens, simulacros,
valores modais ou objetos-valor) que desempenham a fung¢do de
discursos persuasivos ou dissuasivos no quadro de uma légica da
‘jluncdo”, mas pelo contato (“‘contagioso”) — o que implica uma
problematica da “unido”. Os interactantes nao perdem, por isso, sua
competéncia modal, se eles a tém (o que ndo é absolutamente
necessario), mas, em todo o caso, ndo mais € ela que principalmente
os guia. (LANDOWSKI, 2014, p. 50).

No trecho anterior, o regime de interagdo por manipulagéo, ao ser transposta
a relacado Google-usuario, provavelmente seja a justificativa necessaria para explicar
o porqué de, mesmo nao atendendo muitas das heuristicas de Nielsen, o website de

busca do Google mantenha uma interagédo eficiente com o usuario. Mesmo que a
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interface ndo mais oriente o visitante sobre o que faz o Google ou, ainda, onde os
termos de busca devem ser inseridos, ainda assim este “sente” de que maneira deve

realizar essa interagéo, e o sente de forma programada.

2.12 INTERFACE, INTERFACE GRAFICA E INTERFACE WEB: UM FENOMENO
LINGUISTICO DE TRADUCAO

Interface € uma daquelas palavras que esta presente no dia-a-dia de todas
as pessoas que tem acesso a quaisquer dispositivos eletrénicos, sejam eles
smartphones, tablets, notebooks, entre outros. Mas poucos sao aqueles que ja
refletiram a respeito de sua origem, seu significado e seus usos.

Em um conceito bastante genérico, interface € uma superficie que delimita
dois corpos, espacgos ou fases. Também pode ser vista como um dispositivo, fisico
ou légico, responsavel pela adaptacao entre dois sistemas independentes.

No entanto, se tivesse que ser resumida em uma palavra, essa palavra seria
mediacdo. Isso porque a interface media processos que podem ser ou nao
relacionais atuando, quando necessario, como tradutor entre esses processos, como
forma de permitir que ambos comuniquem-se entre si, através do entendimento e da
habilidade em responder corretamente aquilo que o seu interlocutor pergunta e vice-
versa.

Para GROSSMANN (2011), interface é

um dispositivo de mediagdo e encontro que permite, promove e
regula a interagdo entre processos que ocorrem na relagdo entre o
real e a virtualidade, apresenta-se como um ambiente/dispositivo
modelado pela necessidade/desejo de interagdo de entidades, a
principio, ndo-relacionais. A interface é algo que se coloca ‘entre’
coisas, agdes e processos.

Ou seja, interface pode ser qualquer dispositivo, fisico ou n&o, que media a
interacdo entre dois agentes que, a principio, ndo se relacionariam sem tal
mediacdo. Ao elencar as fungdes da interface, em seu livro “As tecnologias da
inteligéncia” (1993, p. 181), LEVY afirma que “tudo aquilo que € tradugéo,
transformacado, passagem, € da ordem da interface”, pois nem sempre as duas
partes envolvidas nesse processo de comunicagao se expressam através da mesma
maneira. Dai a relagdo direta com a tradugao, ou seja, para que s outra parte de um

didlogo possa entender sua mensagem, muitas vezes € necessario que aquilo que
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foi dito em uma linguagem que se domina seja traduzido para a linguagem da outra
parte, pois ela pode ndo dominar a linguagem do outro.
Ainda segundo DUARTE (2000) apud GROSSMANN (2011)

para o encadeamento destes encontros, a interface garante as
condicbes de conhecimento entre cada componente, estabelece
coordenadas e define o papel de cada um. Para agenciar mudancgas,
necessita das forgcas nascidas das tensdes entre processos, que
alimentam as condi¢cbes necessarias ao transito de informagdes.

Ao buscar a definigdo de interface no dicionario PRIBERAM (2015)
encontra-se como primeira op¢ao de definicdo, um conceito criado sob o ponto de
vista da informatica — possivelmente por tratar-se de seu uso mais comum, nos dias
atuais. Assim, a palavra interface aparece definida como um “dispositivo (material e
l6gico) gragas ao qual se efetuam as trocas de informagdes entre dois sistemas”.
Além disso, este mesmo dicionario apresenta mais duas definigbes. Em um contexto
didatico, trata-se do “limite comum a dois sistemas ou duas unidades que permite
troca de informacbes”. Por extensido, pode referir-se, ainda, a um “interlocutor
privilegiado entre dois servigos, duas empresas, etc.”

Apesar de ser um conceito utilizado em diversas areas do conhecimento,
com diferentes significados, variando conforme o uso que dele se faz, o conceito do
qual o senso comum se apropriou € muito proximo aquele utilizado pelos estudiosos
e profissionais da computacgao e ratificado na definicido do dicionario Priberam.

E muito comum ver a palavra interface diretamente relacionada a
computadores, como se antes de sua popularizagdo, ndo houvesse interfaces.
Steve Johnson, pioneiro tedrico das interfaces digitais, em seu livro “Cultura da
Interface” (2001, p. 17), ao tratar de interfaces, questiona: “Mas, afinal, que é
exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a
softwares que dao forma a interacdo entre usuario e computador”. Ainda que
bastante influenciado pelo senso comum sobre um conceito de interfaces ligado a
computadores, Johnson ja buscava ir além. Segundo o autor, a interface atua como
uma espécie de tradutor, mediando entre duas partes, tornando uma sensivel para
outra (IDEM).

Percebe-se que a confirmacdo de que interface é um conceito do qual a
ciéncia da computagao apropriou-se e, posteriormente, o senso comum adotou

como sendo um conceito pertencente ao universo dos computadores.
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Foi justamente no meio computacional que surgiu a interface grafica,
também conhecida como “interface grafica do usuario” (do inglés, Graphic User
Interface ou, simplesmente, GUI). Por mais que o conceito original de interface, de
maneira simplificada, remeta a figura de um interlocutor entre diferentes linguagens,
esse mesmo senso comum enxerga a GUl como um sinénimo de interface.

A interface grafica do usuario (cuja sigla em inglés é GUI: Graphic
User Interface) de um sistema de computador é composta por
metaforas, imagens e conceitos de interagdo que s&do usados para
expressar funcionamento e significado na tela do computador. Ela
também inclui as caracteristicas visuais detalhadas de cada
componente da interface grafica e a sequéncia de interagdes ao
longo do tempo que produzem a aparéncia e a atmosfera
caracteristicas das paginas web e das relagdes enlagcadas do
hipertexto (LYNCH & HORTON, 2004, p.17).

Os antigos caracteres verdes sobre o fundo preto, em monitores antigos,
formavam uma das primeiras interfaces dos computadores pessoais, chamadas de
interface caracter, aquelas que popularizaram a informatica levando o computador a
figurar como mais um eletrodoméstico nos lares e como um equipamento nos
escritdrios - uma espécie de evolucdo da maquina de escrever.

No entanto, a palavra interface sé comeca a fazer parte, efetivamente, do
vocabulario desse usuario contemporaneo de computadores, depois do surgimento
da GUI, quase a0 mesmo tempo em que o0 mouse se tornava um acessorio
obrigatério aos computadores pessoais.

As interfaces computacionais ganharam notoriedade e popularidade
quando elas deixaram de ser somente fisicas, caracterizadas por
botdes, teclas e caracteres (estes ultimos visiveis nos monitores de
computadores), e assumiram o aspecto grafico-visual, com janelas,
icones e menus. As interfaces graficas foram as grandes
responsaveis pela evolucdo e popularizacdo dos sistemas
computacionais, na medida em que possibilitaram o uso destes
sistemas de modo mais intuitivo (ROCHA, 2014, p. 58).

As GUIs e sua capacidade de mimetizar o mundo real através de metaforas
inspiradas no dia a dia do mundo real serviram ndo apenas para angariar
entusiastas nos escritérios. Embora ndo tenha conexdo direta com a realidade
doméstica dos usuarios — pois pastas, mesa de trabalho, arquivos, documentos e
outras metaforas utilizadas nas GUIs pioneiras sdo objetos tipicamente encontrados
no cotidiano de um escritério, e ndo em nossos lares - ainda assim a interface
grafica surgiu como uma solugdo mais adequada a interlocugdo com a maquina do

que os tais caracteres verdes sobre fundo preto.
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Um computador, por outro lado, € um sistema simbdlico sob todos os
aspectos. Aqueles pulsos de eletricidade sao simbolos que
representam zeros e uns, que por sua vez representam simples
conjuntos de instrucdo matematica, que por sua vez representam
palavras ou imagens, planilhas e mensagens de e-mail. O enorme
poder do computador digital contemporaneo depende dessa
capacidade de auto-representacdo. Na maioria das vezes, essa
representacao assume a forma de uma metafora. Uma sequéncia de
zeros e uns [...] é substituida pela metafora de uma pasta virtual que
reside num desktop virtual. Essas metaforas sao o idioma essencial
da interface grafica contemporanea (JOHNSON, 2001, p. 18).

Ainda que esta pesquisa n&o objetive fazer um retrospecto historico sobre a
interface grafica para computadores pessoais, € importante que sejam
apresentadas, ao menos, algumas meng¢des importantes, como forma de enriquecer
a discusséo e auxiliar na construgao do conhecimento.

Sabe-se que a interface grafica baseada no desktop citada anteriormente e
que foi a predecessora nas GUIs contemporaneas, com suas pastas, arquivos,
documentos, lixeira e tantas outras metaforas, surgiu no Laboratério de Ciéncia dos
Computadores da Xerox em Palo Alto, também conhecido como Xerox PARC.
Existem algumas histérias folcloricas ou anedoticas que sdo contadas quando se
fala em interfaces graficas, algumas delas que, possivelmente, ndo passem de
lendas. Mas o crédito de ser o divisor de aguas em interfaces computacionais
pertence, de fato ao Xerox PARC. JOHNSON (2001, p. 39) afirma que “seria
legitimo dizer que o idioma moderno da computagao nasceu ali”.

Antes de continuar fazendo referéncia ao Xerox PARC, é importante retomar
0 passado ainda nos anos de 1960, quando um pesquisador chamado Doug
Engelbart mudou a historia das interfaces para sempre, em uma demonstragao.

Entre as importantes contribuicdes de Engelbart, talvez as mais marcantes
tenham sido sua colaboracéo para o conceito de hipertexto, o dispositivo de entrada
de dados que hoje chamamos de mouse (juntamente com outro pesquisador, Bill
English) e, esta, apresentada em 1968: a proposta de interface que dividia a tela do
computador em janelas. Embora o conceito de dividir as informagdes em janelas
tenha sido bastante inovador e uma influéncia enorme para as GUIs
contemporaneas, as janelas de Engelbart eram bidimensionais e n&do se

sobrepunham.
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Mas, a partir desse conceito, ja nos anos 1970 um pesquisador de destaque
do Xerox PARC, Alan Curtis Kay, tentava levar adiante a ideia de Engelbart,
aperfeicoando-a.

Embora Engelbart e seus trabalhadores da Augmentation tivessem
introduzido a janela, a particdo que tinham em mente demarcava sua
prépria porgdo do monitor. Nao era so dificil conservar a janela com
que se estava trabalhando, como as janelas acabavam competindo
pelo territério extremamente limitado da tela. A solugdo de Kay para
isso foi conceber a tela como uma escrivaninha, e cada projeto, ou
parte de projeto, como papéis sobre a escrivaninha. Era a metafora
original do desktop. Como se estivéssemos trabalhando com papéis
de verdade, aquele com que estariamos lidando num dado momento
ficava em cima da pilha (LEVY apud JOHNSON, 2001, p. 39).

Na década seguinte, ja nos anos 1980, o Xerox PARC tratou de aprimorar
ainda mais a GUI, baseada em um desktop. Talvez por falta de visdo de futuro ou
negocio, essa interface foi utilizada num sistema operacional experimental chamado

Smalltalk, que nunca chegou a se popularizar.

Figura 6 - Uma interface grafica do Smalltalk-80.
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Fonte: http://www.parc.com. Acesso em: mar/15.

Mas se a Xerox ndo soube capitalizar sua inovadora GUI, um jovem

empreendedor chamado Steven Jobs, socio-proprietario da Apple Computers,
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soube. Em uma visita as instalacbes do Xerox PARC, Jobs teve contato com a
interface concebida por Alan Kay e seus colegas. A visita influenciou diretamente a
concepgao da interface apresentada no Macintosh, o revolucionario computador da
Apple e o primeiro computador pessoal vendido comercialmente a rodar uma GUI
baseada na metafora do desktop.

Naquele ano (1984) a Apple langava o microcomputador Macintosh,
o primeiro micro pessoal a poder gerar, processar e exibir desenhos,
fotos e tipos graficos em monitores preto-e-branco, com uma boa
resolugdo grafica (72 pixels/inch). (CAUDURO, 1998, p. 57)

Figura 7 - A primeira interface do Apple Macintosh, langado em janeiro de 1984.
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Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Apple_Macintosh_Desktop.png. Acesso em: mar/2015.

Alguns anos depois, uma empresa de desenvolvimento de softwares
chamada Microsoft langaria um sistema operacional chamado Windows, que
apresentava uma interface igualmente baseada na metafora do desktop. A diferenca
basica entre ambos € que a Apple sempre vendeu seu sistema como um pacote que
integrava software e desktop. Isso tornava o prego do Apple Macintosh maior para o
usuario comum do que a solugado da Microsoft, que vendia um sistema operacional
que, como seu antecessor, o Microsoft DOS?, poderia ser instalado em diferentes
marcas e tipos de computadores, baseados na arquitetura IBM PC.

As interfaces graficas fizeram surgir um primado na visualidade nos
sistemas computacionais. Se o periodo anterior reservava aos signos
verbais uma reversa de area, foi com as interfaces graficas que
houve de fato a revolugédo tecnoldgica, tornando os computadores

%8 DOS - sigla para Disk Operating System ou sistema operacional em disco. O Microsoft DOS
possuia uma interface caracter, sendo o precursor dos sistemas operacionais criados para
computadores pessoais.
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pessoais uma febre mundial e um utensilio doméstico (ROCHA,
2010, p. 1139).

Figura 8 - A primeira interface do Microsoft Windows, lancado 1985.
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Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Windows1.0.png. Acesso em: mar/2015.

A possibilidade de ser instalado em diversas marcas de computador pessoal
tornou o Microsoft Windows o lider mundial em vendas de sistema operacional para
computadores pessoais, lugar que ocupa até os dias de hoje27.

E, apesar de ainda existirem sistemas operacionais para computadores
pessoais que podem ser utilizados sem uma GUI, o numero de usuarios desse tipo
de sistema operacional é praticamente irrisério, ndo chegando a 2% do mercado?®.
Em outras palavras, nos dias de hoje € praticamente inconcebivel um mundo sem
sistemas operacionais que utilizem algum tipo de GUI. A interface grafica,
definitivamente, € uma resolugdo no mundo contemporaneo, e ndo sé no campo da
tecnologia, mas em todas as areas do conhecimento, modificando procedimentos

nas ciéncias e habitos da vida cotidiana

2.13 INTERFACE DO PONTO DE VISTA DO DESIGN
Diferente da computacéo e, por consequéncia, do senso comum, o design

tem uma visdo e uma abordagem mais ampla para a interface e, em especial,

2 Segundo a NET Market Share, empresa referéncia em estatistica de mercado para tecnologias de
internet, o sistema operacional Microsoft Windows detém uma parcela de mercado equivalente a
91,57%. Seu concorrente mais préoximo é o Mac OS, com apenas 6,9%. Fonte:
http://www.netmarketshare.com. Acesso em: mar/2015.

% Também segundo a NET Market Share, o Linux, sistema operacional para computadores pessoais
capaz de ser rodado sem uma GUI detém uma faixa de mercado equivalente a 1,53%. Fonte:
http://www.netmarketshare.com. Acesso em: mar/2015.
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interfaces digitais e GUIs. Isso porque € uma pratica ja enraizada na maneira de
projetar do designer - quando desenvolve uma solug¢édo - de pensar na totalidade, ou
seja, considerar o todo levando em conta as partes e suas inter-relagdes.

Assim sendo, o design n&do enxerga a interface de determinado artefato -
seja uma pagina web, seja uma maganeta - como algo descolado do todo. Nao é
possivel projetar uma interface em sua plenitude, se essa mesma interface nao for
projetada dentro de um determinado contexto.

E equivocada a visdo de alguns desenvolvedores de tratarem a interface
como simples “perfumaria”, ou seja, como um elemento supérfluo que sé recebe
uma maior atengdo quando sobra espago no cronograma ou quando o sistema foi
posto em funcionamento e seus usuarios ndo conseguiram utiliza-lo.

O projeto de uma interface - concebida para atender as necessidades do
usuario com o qual ela se relaciona - leva em conta ndo apenas os requisitos para a
interface, mas os requisitos globais do projeto. Isso porque o design entende que a
interface, dentro da estrutura de determinado artefato, ndo se apresenta como parte
independente ou supérflua, mas como parte de um todo complexo e completamente
interligado entre suas funcionalidades e particularidades, atuando como
protagonista, uma espécie de intérprete e gerente que faz a mediagédo entre o que
deseja o usuario e o que o sistema €& capaz de fazer.

Dentro dessa abordagem, BONSIEPE (1997, p. 12) afirma:

Temos que levar em conta que interface ndo € uma ‘coisa’, mas o
espaco no qual se estrutura a interacdo entre corpo, ferramenta
(objeto ou signo) e objetivo da agdo. E exatamente este o dominio
central do design. A interface revela o carater de ferramenta dos
objetos e o conteudo comunicativo das informagdes. A interface
transforma objetos em produtos. A interface transforma sinais em
informacao interpretavel. A interface transforma simples presenca
fisica em disponibilidade.

BONSIEPE demonstra que, do ponto de vista do design, a interface é
relevante para tornar efetiva a relacdo que se cria entre o ser humano e um
determinado artefato. No caso de uma interface web, ela transforma cddigos de

maquina em informacgao interpretavel ao homem.
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2.14 INTERFACE WEB COMO TEXTO SINCRETICO

Aqui se faz oportuno verificar o que a teoria semidtica, adotada neste
trabalho como apoio, alargamento ou contraponto as teorias tradicionalmente
dedicadas as questdes das novas tecnologias - tém a oferecer para se entender
qguestdes relacionadas a interface web.

Conforme esclarece BARROS (1999) a semidtica tem por objetivo o texto,
ou melhor, procura descrever e explicar o que o texto diz e como ele faz para dizer
0 que diz. Isso leva diretamente a uma questao importante: o que, de fato, é o texto?

Ainda segundo a autora

Um texto define-se de duas formas que se complementam: pela
organizagao ou estruturagédo que faz dele um ‘todo de sentido’, como
objeto da comunicag&o que se estabelece entre um destinador e um
destinatario. A primeira concepg¢do de texto, entendido como objeto
de significacdo, faz que seu estudo se confunda com o exame dos
procedimentos e mecanismos que o estruturam, que o tecem como
um ‘todo de sentido’. [...] A segunda caracterizagao de texto nao
mais o toma como objeto de significagdo, mas como objeto de
comunicagao entre dois sujeitos. [...] Nesse caso, o texto precisa ser
examinado em relagdo ao contexto socio-histérico que o envolve e
que, em ultima instancia, Ihe atribui sentido (BARROS, 1999, p. 7).

A semidtica visual, através de autores como FLOCH (1995; 1997) e
RAMALHO E OLIVEIRA (2005), trabalha com o conceito de texto visual. O texto
visual é assim chamado por diferenciar-se do conceito convencional de texto (aqui
referido como texto verbal) por ndo restringir apenas as palavras, seus elementos
constitutivos.

RAMALHO E OLIVEIRA (2005) lembra que também se considera "texto"
aquele concebido por meio da articulagdo de duas ou mais linguagens, sonora e
visual, verbal e sonora, visual e verbal, como um filme, uma propaganda, um rétulo
ou, como neste caso, uma interface web, que articula duas linguagens, visual e
verbal.

Ainda no final dos anos 1990, LEVACQOV (1998, p. 15) afirmava:

Qualquer um pode autopublicar-se e milhares ja o fazem gragas aos
recursos oferecidos pelo desktop publishing e pela internet. Esse
novo suporte também permite que o conceito de historias lineares
[...] seja implodido, com a introdugdo de uma forma eletrOnica
alternativa, n&o-sequencial, de produgao de textos: o hipertexto (ou
hipermidia, como €& chamado por quanto inclui imagens). A
hipermidia também oferece a oportunidade de integrar trés industrias
e tecnologias que até recentemente estavam separadas: publishing,
computing e broadcasting. Por meio da hipermidia [...], a relacéo
entre texto e imagens torna-se mais forte, embalada por tecnologias
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prévias como a fotografia, o video e a televisdo. A convergéncia de
todas, sob o signo digital, € uma das contribuicbes que a revolugéo
eletrénica tem a oferecer.

O que a autora chama de “convergéncia de industrias e tecnologias” pode
ser entendido na semidtica pos-greimasiana como sincretismo, hibridismo ou
miscigenacao.

Assim, pode-se afirmar que a interface web, que nada mais é do que um dos
subprodutos da convergéncia ja observada por LEVACOV, trata-se de um texto
sincrético, hibrido ou miscigenado, pois tem sua linguagem articulada por mais de
uma linguagem.

Formado pela combinagéo entre imagens e palavras que detém diferentes e
variadas fungdes enquanto seus elementos constitutivos, uma interface de sistemas
para web constitui uma unidade de analise, enquanto materialidade expressiva

emoldurada e com uma coesao e coeréncia interna.
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3 QUESTOES RELACIONADAS A METODOLOGIA E AOS PROCEDIMENTOS DE
COLETA DE DADOS

Para desenvolvimento desta pesquisa foi utilizado o método hipotético-
dedutivo, desenvolvido por Karl Popper, em 1935, no qual, a partir de uma lacuna
encontrada entre determinados conhecimentos, formulam-se hipoteses e, através do
processo de inferéncia dedutiva, testa a predicdo da ocorréncia de fendbmenos
abrangidos pela hipdtese. LAKATOS & MARCONI (2011, p. 71) afirmam que “os
aspectos relevantes dos métodos indutivos e dedutivos sdo divergentes: o primeiro
parte da observacdo de alguns fenbmenos de determinada classe para “todos”
daquela mesma classe, ao passo que o segundo parte de generalizagbes aceitas,
do todo, de leis abrangentes, para casos concretos partes da classe que ja se
encontram na generalizagao”.

A inducdo, no entender de Popper, ndo se justifica, pois o salto
indutivo de “alguns” para “todos” exigiria que a observagédo de fatos
isolados atingisse o infinito, 0 que nunca poderia ocorrer, por mais
que fosse a quantidade de fatos observados (GIL, 2008, p.12).

Embora sendo utilizado desde Socrates e Platdo, e sistematizado,
posteriormente, por Francis Bacon, o método indutivo ainda se caracteriza como um
procedimento que conduz a pesquisa a resultados relevantes. LAKATOS &
MARCONI (idem) lembram que “a inducdo afirma que em primeiro lugar; vem a
observacgao dos fatos particulares e depois as hipéteses a confirmar, a deducgéo [...]
defende o aparecimento, em primeiro lugar, do problema e da conjectura, que serdo
testados pela observacao e experimentagao”. Assim, tem-se aqui uma inversao de
procedimentos.

Seguindo o esquema apresentado por Popper, chegamos a trés momentos
distintos no processo investigatorio: o problema, a solugéo proposta e os testes de
falseamento.

O problema surge, normalmente, de conflitos entre expectativas e teorias
existentes. No caso desta pesquisa, em especifico, o problema surge do conflito
entre a afirmagao de que a usabilidade de determinado website pode ser medida e
avaliada através das heuristicas propostas por NIELSEN (1995b) e a expectativa de
que, ao tomar como exemplo o site mais popular da internet, a pagina de busca do
Google, ndo se encontra a presenga das heuristicas propostas como indicador de

qualidade.
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O passo seguinte, ainda levando em consideragdo a proposta de Karl
Popper, é a proposta de uma nova teoria — ou conjectura. Segundo LAKATOS &
MARCONI (2011, p. 74) tal solugdo proposta € uma “dedugédo de consequéncias na
forma de proposicdes passiveis de teste”. Como as hipdteses podem ser verificadas
ou refutadas a partir do uso da confrontagcdo dos fatos apurados e da légica, optou-
se por realizar uma pesquisa com especialistas, como uma forma de teste.

Assim sendo, a partir da observacdo, visando avaliar a possibilidade das
heuristicas atenderem plenamente as expectativas ao serem utilizadas como
instrumento de avaliacdo de usabilidade, fez-se a dedugdo das consequéncias
observaveis que, posteriormente, foram verificadas através da experimentacéo,
neste caso, a partir da avaliacado feita por especialistas em usabilidade, adotando
essas mesmas heuristicas.

O falseamento, que € a tentativa de refutacdo foi realizado justamente ao
utilizar-se a pagina de buscas do Google como objeto de uma avaliagdo. Ora, se é
possivel considerar o Google como um exemplo de interface adequada, em termos
de usabilidade, seria natural, ao realizar uma avaliacdo a partir das heuristicas
propostas por NIELSEN (1995b), que o resultado desta avaliagdo fosse positivo ou,

pelo menos, mais positivo do que negativo.

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
O presente estudo foi estruturado em trés momentos:

* Realizagcdo de revisao bibliografica sobre regimes de interacdo e de
sentido, textos sincréticos verbo-visuais, histéria das interfaces WWW e
do Google, usabilidade de interfaces WWW e avaliacéo de usabilidade
de dispositivos de busca na web;

* Realizacdo de experimentagéo laboratorial - avaliacdo de usabilidade
da interface de busca do Google com especialistas - a partir das
heuristicas descritas por NIELSEN & MOLICH (1990); NIELSEN
(1995);

* Analise dos dados coletados tanto na revisédo bibliografica, quanto nas
experimentagdes laboratoriais e o posterior cruzamento e analise

destes dados.
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Para a avaliagdo de usabilidade, foram selecionados 6 (seis) especialistas
em desenvolvimento e avaliacdo de interface. A seleg¢ao foi baseada na formacéao
académica, na experiéncia profissional ou na experiéncia académica na area.

Os especialistas deveriam ter formagdo em design grafico ou areas afins.
Seria desejavel, ainda que tivessem uma experiéncia minima de 10 (dez) anos de
atuacao profissional ou como professor ou pesquisador nesta area.

A justificativa para realizar a selegcdo dos avaliadores baseada nestes
critérios era de garantir que o resultado da avaliagdo contribuisse de maneira
relevante a pesquisa.

Segundo SALMON (2004), a vantagem da analise heuristica consiste na
simplicidade e no fato de que pode ser conduzida em qualquer etapa do processo
projetivo. O autor recomenda quatro passos para a realizagdo da avaliagao

heuristica:

Quadro 8 - Passos para a realizagao da avaliagao heuristica, por SALMON

Passo Procedimento
1 Definir cenario/tarefa a ser analisada
2 Definir a lista de heuristicas
3 Realizar a tarefa
4 Propor melhorias para os pontos negativos

Fonte: O autor, a partir de SALMON (2004).

O autor aponta, ainda, as principais vantagens e desvantagens do uso das

heuristicas para avaliagédo, resumidas no quadro a seguir:

Quadro 9 - Vantagens e desvantagens da avaliagao heuristica, por SALMON.

Vantagens Desvantagens
* Técnica muito simples de se aplicar, * Necessita de uma equipe de trabalho
requer pouco treinamento para valer a pena

* Pode ser feita rapidamente * Subjetiva e ndo-estruturada
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* Resultados Uteis e de imediata aplicacdo ¢ Consisténcia questionavel
* Necessita de poucos recursos

* Pode ser usada repetidamente durante
todas as etapas de projeto

Fonte: O autor, a partir de SALMON (2004).

Apesar de contar com algumas desvantagens, o quadro anterior demonstra
que as vantagens sdo em maior numero e o retorno que se tem, em sua relagao
custo beneficio, é bastante compensatério. Como desvantagens o autor apresenta a
necessidade de se contar com uma equipe de trabalho para que os resultados
esperados possam ser atingidos de forma satisfatoria. Tanto NIELSEN (1995),
guanto os demais autores que se referem a avaliagdo heuristica, concordam que
uma equipe de trabalho é realmente necessaria. No entanto, o que pode ser
considerado como desvantagem €, também, a garantia de uma visao plural dos
problemas.

No desenvolvimento deste trabalho ver-se-a que isso pode ser visto como
algo positivo, uma vez que diferentes olhares sobre uma mesma interface podem

identificar diferentes problemas.

3.2 INSTRUMENTOS DO ESTUDO

Os instrumentos utilizados neste estudo sio, basicamente, as proprias
heuristicas de NIELSEN e o método proposto por ele, para avaliagao delas mesmas,
a avaliacdo da interface do Google por especialistas, a revisdo bibliografica ja
apresentada e a consequente confrontagcdo entre os dados oriundos da avaliagcéo e

as teorias utilizadas para embasar esta pesquisa.

3.2.1 Procedimentos Experimentais: Avaliagcao Heuristica por Especialistas

Um importante instrumento de estudo nesta pesquisa é a avaliacao de
usabilidade da interface de busca da pagina inicial do Google realizada com a
participacdo de especialistas, a partir das heuristicas de Jakob Nielsen. Tal
avaliacdo intenciona demonstrar como as heuristicas avaliam a interface do website
de busca do Google, uma grande referéncia para a grande maioria dos usuarios da

internet.
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A avaliagdo por especialistas envolve a revisdo de um produto ou
sistema, normalmente feita por especialistas em usabilidade ou
fatores humanos, que tenham pouco ou nenhum envolvimento com o
projeto. Os especialistas realizam sua revisdo de acordo com
principios de usabilidade (usabilidade) oriundos de pesquisas,
bibliografia de fatores humanos e experiéncia profissional prévia. O
ponto de vista é aquele especifico do publico-alvo que utilizara o
produto (RUBIN & CHISNEL, 2008, p. 19).

Para tanto, tomou-se por base o método sugerido pelo autor no artigo
intitulado “Como conduzir uma avaliagdo heuristica”® (NIELSEN, 1995).

Nesta publicacdo, o autor afirma que a avaliacdo heuristica € um método
rapido e de baixo custo para analisar a usabilidade de um sistema. Com relagao aos
participantes, Jakob Nielsen recomenda que a analise seja realizada por
especialistas em usabilidade, mas também afirma que nada impede que usuarios
estudem os critérios de avaliagcao e realizem a analise.

Avaliacdo heuristica é feita analisando uma interface e tentando
apresentar uma opinido sobre o0 que é bom e o que é ruim na
interface. Idealmente as pessoas conduziriam tais avaliagbes de
acordo com certas regras. [...] Avaliacdo heuristica envolve ter um
pequeno grupo de avaliadores examinando a interface e julgando
sua conformidade com os principios reconhecidos de usabilidade (as
‘heuristicas') (NIELSEN, 1993, p. 19).
No que diz respeito a quantidade de avaliadores, o autor ressalta, ainda, que
a avaliacao heuristica pode ser realizada de forma individual, mas que a experiéncia
indica que essa avaliagdo, quando feita por apenas um avaliador resulta em
conclusdes limitadas, com evidéncias mais reduzidas.

Estudos indicaram que avaliadores individuais encontram, em média,
apenas 35% dos problemas de usabilidade. Diferentes avaliadores
tendem a encontrar problemas diferentes - ha uma substancial
melhora da performance quando se utiliza varios avaliadores
(NIELSEN, 1995).

Ainda segundo NIELSEN (1995b), diferentes avaliadores tendem a
encontrar problemas diferentes - ha uma substancial melhora da performance
quando se utiliza varios avaliadores. Mas, por outro lado, avaliadores em excesso
podem significar incremento no tempo necessario para realizar a avaliagdo como um

todo, sem falar no proporcional aumento dos custos.

* No original em inglés, “How to Conduct a Heuristic Evaluation”.
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Para demonstrar que, a partir de determinada quantidade, o numero de
avaliadores acaba tornando-se excessivo, o NIELSEN (1995b) apresenta alguns

graficos, reproduzidos a seguir, oriundos de uma avaliagéo heuristica:

Figura 9 - Problemas de usabilidade em uma avaliag&o heuristica de um sistema bancario.
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Fonte: NIELSEN, 1995.

Segundo NIELSEN (1995), a figura anterior apresenta um grafico que
mostra quais avaliadores encontraram quais problemas de usabilidade em uma
avaliacao heuristica de um sistema bancario.

Cada linha representa um dos dezenove avaliadores e cada coluna
representa um dos dezesseis problemas de utilizagdo. O quadrado preto significa
que o avaliador em questado encontrou o problema de usabilidade representado pela
coluna equivalente. O quadrado branco significa que o avaliador ndo encontrou o
problema. As linhas foram classificadas de tal maneira que os avaliadores
considerados mais bem sucedidos estdo na parte inferior e os menos bem
sucedidos, no topo. As colunas foram classificadas, de tal maneira que os problemas
de utilizagdo mais faceis de encontrar ficam mais a direita e, quanto dificeis de

encontrar sdo, mais a esquerda estarao.
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Figura 10 - Problemas de usabilidade em uma avaliag&o heuristica de um sistema bancario.
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Fonte: NIELSEN (1995).

A curva no grafico anterior mostra a proporgéo de problemas de usabilidade
encontramos em interfaces com o0 uso da avaliagao heuristica, em contraposi¢cao a
quantidade de avaliadores. Os numeros sdo oriundos de resultados de seis
diferentes casos de avaliagao heuristica.

Como demonstrado no grafico anterior, embora continue aumentando, a
quantidade de problemas de usabilidade encontrados quando o numero de
avaliadores excede o numero de cinco passa a ser menos efetiva, se comparada

com a quantidade encontrada por uma equipe formada por trés a cinco avaliadores.

Figura 11 - Grafico demonstrando a relagdo custo x beneficio com relagdo ao niumero de
avaliadores
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Fonte: NIELSEN (1995).

Sobre a relagdo custo x beneficio, NIELSEN (1995) apresenta a curva da

figura anterior, mostrando quantas vezes os beneficios sdo maiores do que os
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custos para avaliagédo heuristica de um projeto de exemplo, baseado em um calculo

demonstrado seu artigo. Ainda segundo o autor, no caso mostrado no exemplo, o

numero ideal de avaliadores é de quatro, com beneficios que chegam a sessenta e

duas vezes mais que os custos.

KALBACH (2009, p. 183) apresenta uma série de passos, descritos a seguir,

para a realizagdo de uma avaliagao heuristica:

O T -~

. Preparar

. Entrar em um acordo sobre quem ira realizar a revisao.

. Tornar-se familiarcom as paginas-chave do site.

. Determinar os principios para avaliagdo. Heuristicas padréo estéo

disponiveis, mas essas podem ser adaptadas. Considere o
propdsito do site e o contexto de uso ao determinar as heuristicas.
Tenha stakeholders para aprovar o seu processo de avaliacio.

. Entre em acordo sobre as areas-chave de conteudo e as

funcionalidades a serem revisadas. E geralmente impossivel
revisar todas as paginas de um grande site. Selecione um
conjunto diverso de paginas que cubram uma ampla faixa de tipos
de navegagado. Alinhe as paginas a serem revisadas com as
necessidades e tarefas-chave dos usuarios.

. Executar
. Percorra o site, focando em um principio por vez.

Alternativamente, vocé pode também revisar cada pagina uma
vez para todas as heuristicas antes de mover para a préxima.
Tome notas e capture copias das telas (screenshots) a medida
que vocé avanca — posteriormente vocé precisara oferecer
suporte as suas conclusdes quando apresenta-las a outros.

. Para cada heuristica, fornega uma faixa de notas (em relagdo ao

quéo severamente a pagina é afetada) variando de 0 a 4; use uma
tabela ou figuras (tais como estrelas ou circulos parcialmente
preenchidos) para uma comparagao rapida.

. Consolidar
. Discuta suas descobertas com outros revisores. Entre em um

acordo sobre as principais areas de problemas e sobre a
interpretagdo das questdes que surgiram em cada area.

. Procure por padrbes ao longo de suas notas e entre revisores.

Resuma-os.

. Determine recomendacdes apropriadas para resolver as questdes

identificadas.

. Crie uma apresentagdo para a equipe de projeto e os

stakeholders.

. Desenvolva um plano para resolver as questdes identificadas.

3.4 ATIVIDADES DE COLETA DE DADOS

Foram os seguintes passos realizados para a obtengdo de dados nesta

pesquisa:

1. Definigdo do cenario bem como da tarefa a ser analisada, além dos passos

para o recrutamento de avaliadores/especialistas;
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2. Definigao da lista de heuristicas a ser utilizada, baseada no autor que sera
referéncia para o presente estudo;

3. Criagdo de um instrumento de coleta de dados, qual seja, um formulario
padrao para preenchimento, por parte dos avaliadores/especialistas, durante
o trabalho de avaliagao heuristica da interface;

4. Realizacdo de experiéncia piloto com dois avaliadores, para validar o
instrumento a ser utilizado nesta pesquisa;

Coleta do feedback dos avaliadores sobre o experimento;
Redesenho do instrumento conforme as necessidades observadas no
experiéncia piloto;

7. Realizacdo das avaliagdes, onde foram dadas as orientagdes necessarias a
realizacao da avaliacdo em si, bem como o preenchimento do instrumento;
Coleta do feedback dos avaliadores sobre o experimento;

Compilacdo dos dados gerados pelas avaliagcbes a serem utilizados como

referéncia técnica para a elaboragao das consideragdes finais desta pesquisa.

3.4.1 Consideracgoes éticas

O presente estudo n&o teve seu projeto submetido ao Comité de Etica em
Pesquisas com Seres Humanos em fungdo de que este projeto de pesquisa nao
realiza pesquisa com seres humanos. Os profissionais convidados a participar desta
pesquisa o fizeram na condigdo de consultores, exercendo o papel de especialistas
em usabilidade e ndo de seres humanos submetidos a condi¢cao de “cobaias”; isto
quer dizer que a participagao dos consultores funciona de maneira semelhante a
qualquer outro tipo de consulta a referéncias, como as bibliograficas, por exemplo.

Nos apéndices deste trabalho encontram-se as autorizagbes para utilizagao
de seus nomes, curriculos e relatorios de consultoria, na forma de avaliagbes de

usabilidade.

3.4.2 Coleta de dados

A coleta de dados foi feita de forma presencial, em reunides individuais com
cada um dos especialistas responsaveis pelas avaliagdes heuristicas. Em data, local
e horario agendados, os especialistas receberam instru¢cées sobre o funcionamento
e diretrizes da pesquisa e de que forma colaborariam. Os encontros ocorreram nas

seguintes cidades, periodos e quantidades de especialistas:
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Quadro 10 - Locais e periodos de coletas de dados.

Quantidade de

Cidade Periodo especialistas
consultados
Porto Alegre/RS » 2 de outubro de 2014 1 (um)
* 13 de outubro de 2015
Florianépolis/SC * 29 de outubro a 14 de novembro 5 (cinco)
de 2014

Fonte: O autor.

Foram promovidos seis encontros com especialistas em usabilidade. O
primeiro deles, ocorrido no inicio do més de outubro de 2014, em Porto Alegre/RS,
teve como objetivo avaliar a estrutura e o material utilizado na avaliagdo, como
forma de garantir que os resultados coletados pudessem atender aos objetivos desta
pesquisa. O segundo, em 13 de outubro de 2015, teve a mesma finalidade. Esta
reunido, no entanto, foi realizada em Florianopolis/SC. Ambas foram as testagens
piloto, para identificar ajustes necessarios ao processo de avaliagao.

Assim, depois de executados pequenos ajustes no sentido de melhorar a
estruturacdo a avaliagdo heuristica, levou-se a cabo os quatro encontros restantes,
sendo um deles em Porto Alegre/RS e outros trés, em Florianépolis/SC.

O motivo das reunides acontecerem em duas cidades diferentes € o da
opc¢ao pelo encontro presencial com os especialistas recrutados para esta pesquisa,
bem como a diversificacdo dos seus contextos. Todos os convidados a colaborar
com esse trabalho séo profissionais cuja postura e trabalho sdo conhecidos por este
pesquisador, conhecimento este que aponta para a obtengdo de dados fidedignos e
isentos. A trajetoria académica ou profissional de cada especialista, bem como o
conhecimento sobre o curriculo de cada um deles fez com que as escolhas
recaissem sobre eles, uma vez que o principal critério para a selecdo de
profissionais era o atendimento a requisitos basicos que pudessem enquadrar o
avaliador como um especialista em avaliag&o heuristica.

Os especialistas voluntarios, no total de seis, deveriam atender os seguintes
requisitos minimos:

* larga experiéncia em desenvolvimento e avaliagdo de interfaces
(preferencialmente com, no minimo, 10 anos de atuagao profissional)

* atuacdo como designer de interface, arquiteto de informagédo, UX
designer, designer de interagdo, designer da informagcdo ou Ul

designer;
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 formagdo académica na area de design ou areas correlatas,
preferencialmente com pés-graduacgéo.

A proposta destes requisitos era nivelar a qualidade do trabalho como
especialistas no assunto, como avaliadores. A larga experiéncia em
desenvolvimento e avaliagdo de interfaces visava garantir que o avaliador tivesse
uma solida base de conhecimentos praticos da relacdo entre o usuario e a interface
web, uma vez que pressupde-se que uma década de atuagdo em uma area que, no
Brasil, conta com pouco mais de 15 anos de atividade profissional, garantiria um
expertise suficiente no assunto tratado nesta pesquisa.

SANTA ROSA & MORAES (2008, p. 98) lembram que

0 numero de problemas encontrados ndo depende exclusivamente
do numero de avaliadores. A experiéncia de cada avaliador se
comporta como outra variavel na identificagcdo dos problemas de
usabilidade. Os avaliadores com pouca experiéncia (com
conhecimento de computadores, mas sem expertise em usabilidade)
em geral identificam 22% dos problemas. Ja os peritos em
usabilidade de modo geral identificam 41% dos problemas. Contudo,
os avaliadores que identificam mais problemas sdo os peritos em
usabilidade, especializados na avaliagdo de interfaces graficas.
Esses detectam em média 60% dos problemas. De modo geral, os
bons avaliadores encontram, tanto problemas faceis, quanto dificeis.

Além da experiéncia na area, estabeleceu-se mais uma condigdo, com
relacdo a formacao académica e a area de atuacao profissional. Este é um trabalho
de pesquisa realizado com base nos preceitos consagrados pelo design grafico,
ainda que considere referéncias tedricas da engenharia e da informatica.

Assim sendo, por uma questido de compatibilidade com a area na qual esta
pesquisa esta inserida, optou-se por profissionais que atuam na area do design de
interfaces ou em areas correlatas. Com relagdo a formagado académica, esta foi
restrita ao design e suas derivagdes e/ou correlagdes, pelos mesmos motivos.

No quadro a seguir, estdo dispostos os seis avaliadores e seus respectivos
curriculos selecionados para esta pesquisa. Além de nomes e curriculos resumidos,
0 quadro apresenta a identificacdo com a qual cada um dos avaliadores sera
identificado daqui por diante. Para facilitar o entendimento da leitura, a cada um

deles foi atribuida uma letra, de A até F.
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Quadro 11 - Especialistas que atuaram como avaliadores neste trabalho de pesquisa

Id. Nome

Minicurriculo

A Sergio Daniel Avrella

Bacharel em Publicidade e Propaganda pela Universidade
Paranaense e pos-graduando em UX Design pela UFSC.
Experiéncia de 14 anos em design grafico e digital (design de
interface e UX, frontend development e 3D) para agéncias de
publicidade, editoras e empresas com atuacéo nacional e
internacional.

B Rafael Garcia Motta

Bacharel em Comunicagéo Social - Publicidade e Propaganda
pela Universidade do Sul de Santa Catarina (2002); Especialista
em Teoria do Design Comunicacional pela Universidade de
Buenos Aires (2010). Atualmente cursa especializagdo em UX
Design na Universidade Federal de Santa Catarina

C Marcio Leandro Feijo

Formado em Gestédo das Tecnologias da Informacgéo, cursa Pos
Graduagdo em UX Design. Trabalha com desenvolvimento web
desde 2002.

Adreson Vilson Vita de
Sa

Trabalha com Design e fez trabalhos em fotografia e intervencéo
urbana. Além de projetos de arte como a Bienal B em 2007 a
2010. Atualmente esta na diretoria da Associagdo Chico Lisboa.
Estudou Desenho Industrial pela Universidade Federal de Santa
Maria (2002), graduacgéo em Artes Visuais pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (2010) e especializagdo em
Expresséo Grafica pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul (2011). Especializagdo em Design Instrucional
para EaD Virtual: Tecnologias, Técnicas e Metodologia em
Design Instrucional pela UNIFEI (MG). e trabalha como designer
na PROCERGS (Porto Alegre, RS, Brasil).

Maximilian de Aguiar
Vartuli

Formado em Design pela Universidade Federal de Santa
Catarina, ja trabalhou na area de impressos, ilustragéo,
animacéao, e atualmente mantém a maior parte de seu trabalho
na area de design de interfaces. Desenvolveu interfaces web
para sistemas de digital signage (onsign.tv), widgets e animagbes
para rodar em aparelhos Android sobre engines webview e
chromeview, além de interfaces web para sistema de gestao de
transporte urbano (wplex.com.br)

F Aline Girardi Gobbi

Formada em Design — Habilitagdo Design Grafico pela UFSC.
Mestrado em andamento na area de Fatores Humanos, tendo
como assunto-tema de dissertagdo a implementacéo e avaliagao
de ambiente virtual de aprendizagem. Participou da avaliagédo do
software livre Scribus, sendo este o objeto de estudo do Trabalho
de Concluséo de Curso (TCC) da graduagéo. Experiéncia na
area de Ergonomia e experiéncia do usuario como bolsista de
iniciagao cientifica no Nucleo de Gestao do Design (NGD).
Trabalha como freelancer na area de web design com énfase em
usabilidade.

Fonte: O autor, a partir de informagdes fornecidas pelos avaliadores.

O processo de avaliacdo foi composto por uma reunido inicial de

balizamento, a navegagdo no site e o posterior preenchimento de formulario

especifico, desenvolvido por este pesquisador a partir de NIELSEN (1995b).

O encontro, chamado anteriormente de reunido de balizamento, teve como

funcdo proceder a um nivelamento que minimizasse discrepancias e fornecesse a

cada avaliador semelhantes condi¢des de trabalho para executar a avaliagao.
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Nesses encontros, realizados individualmente, foi repassada, em um
primeiro momento, uma visdo geral do funcionamento da avaliagdo e das
heuristicas, garantindo ainda que, apesar de existirem diferentes versdes
disponiveis dessas heuristicas na literatura, todos os avaliadores tivessem uma
mesma referéncia tedrica sobre os critérios utilizados. Foi repassada, ainda, a
escala na qual o avaliador indicaria o grau de severidade de cada problema
encontrado. Foram dirimidas algumas duvidas de ordem técnica a respeito do
processo em si, sem mencionar o objetivo deste estudo.

O formulario em questdo (disponivel nos anexos desta pesquisa) foi
composto, pelas seguintes partes:

* Folha de rosto — Contendo o texto de apresentagao, fornecendo informacgdes
basicas sobre o projeto, a avaliagdo e sua fungao;

* Dados do Avaliador - Formulario a ser preenchido com os dados do
avaliador, incluindo dados de identificagcdo e contato, assim como espaco
destinado ao preenchimento de um minicurriculo profissional,

*» Sobre as heuristicas — Lista com as heuristicas a serem utilizadas na
avaliagdo, numeradas de 1 a 10, e acompanhadas pela escala elaborada por
NIELSEN (1995) para classificar a severidade dos problemas, que ia de 0 a 4.

* Formulario de Avaliagcdo — O formulario de avaliagdo, propriamente dito,
esta dividido em 10 partes. Cada uma delas contém o nome e uma breve
descricdo de cada heuristica, um espago destinado a descricdo dos
problemas encontrados e a repeticdo da escala de notas que traduz o grau de
severidade do tipo de problema encontrado, desta vez com espacos para que
o avaliador possa marcar conforme sua percepcgdo. Essa escala vai de 0
(zero) a 4 (quatro), sendo que cada nota equivale a um diferente grau de
severidade do impacto do problema, em termos de usabilidade, conforme
tabela a seguir:

Quadro 12 - Escala do grau de severidade de problemas de usabilidade conforme NIELSEN
(1995b)

Grau de Impacto do problema, em

severidade termos de usabilidade, na Descrigao
interface
Nao chega a representar um ~ ~ .
0 problema de usabilidade Nao afeta a operacao da interface
1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao
> Simples Problema de menor proporgéo (pode ser
reparado)
Problema de maior proporgéo (importante
3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)
4 Catastrofico E imperativo que seja reparado de qualquer

forma.

Fonte: O autor, a partir de NIELSEN (1995b).
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Apos cada reunido, os avaliadores procederam a avaliagdo propriamente
dita. Por meio de navegacéao no site, foram repassadas, uma a uma, as heuristicas e
sua conformidade na interface testada.

A medida que encontravam problemas, os avaliadores faziam anotacdes e
preenchiam o formulario. Foi permitido, ainda, que os avaliadores preenchessem os
formularios eletronicamente para que pudessem ter mais agilidade na avaliagéo.

Quando dada por encerrada a avaliagao, foi feita a analise do documento
resultante, quando foram dirimidas as duvidas, principalmente com relacdo as
anotacdes e observacdes em cada heuristica, uma vez que a escala de severidade
deixa pouca margem a duvidas ou interpretagées equivocadas. Em maior ou menor
grau de severidade, todos os avaliadores encontraram problemas na interface.

Esta avaliacdo teve por base o roteiro sugerido por KALBACH (2009) —
reproduzido no item 3.2.1. No entanto, como o trabalho dos avaliadores era o de
fornecer dados para esta pesquisa e ndo sugerir melhorias para a interface de
buscas do Google, ndo foram realizados os passos ‘c’, ‘d’ e ‘e’, do item 3, do referido
roteiro.

3. Consolidar:

[...]

c. Determine recomendacgdes apropriadas para resolver as
questodes identificadas.

d. Crie uma apresentagdo para a equipe de projeto e os
stakeholders.

e. Desenvolva um plano para resolver as questdes
identificadas.
(KALBACH, 2009, p. 183).

Apesar disso, € importante ressaltar que a etapa de consolidacdo nao foi
realizada apenas em funcdo do carater deste estudo e que em uma avaliagao
heuristica que n&o tenha uma finalidade semelhante, essa etapa € das mais
importantes, pois é aquela que assegura a continuidade do ciclo proposto por
NIELSEN (1995) para a continua melhoria da usabilidade de determinada interface.

Os formularios resultantes das avaliagbes foram coletados e transformados
em um documento unico, igualmente reproduzidos nos anexos deste documento,
para facilitar a analise dos dados gerados pelas avaliagbes, o que levou esta

pesquisa a sua fase seguinte, a analise dos dados.



4 ANALISE DOS DADOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

O procedimento realizado junto aos profissionais cujo perfil ja foi
apresentado, no qual este estudo se embasa, € uma avaliagdo de usabilidade,
realizada por especialistas, conforme orienta NIELSEN (1995) e que serve como
subsidio para as proposi¢cdes resultantes desta pesquisa.

Tendo como ponto de partida o fato de que a pagina inicial do Google é
referéncia em termos de interface para paginas na web, submeteu-se esta mesma
pagina a uma avaliagdo baseada nas heuristicas de NIELSEN (1995), visando
verificar a validade destas heuristicas para a avaliagao de interfaces web ainda no
momento presente (2015), e ndo a interface de busca do Google, em si mesma.

O site de buscas do Google caracteriza-se aqui como objeto empirico e n&o
como objeto tedrico. Assim, ndo foram geradas alternativas para o que KALBACH
(2008) considera como a parte final de seu roteiro sugerido, qual seja, a etapa de
consolidacdo. Em consequéncia disso nao foi solicitado aos avaliadores que
gerassem recomendagdes para resolver as questdes identificadas, nem tampouco a
criacdo de uma apresentagdo para a equipe do Google ou, ainda, um plano para

resolver as questdes identificadas na avaliagéo.

4.1 AS HEURISTICAS E O GOOGLE

De posse dos formularios preenchidos pelos avaliadores procedeu-se,
entdo, ao mapeamento dos resultados gerais. Nesse primeiro momento, tratar-se-a
de como o website de busca do Google foi considerado frente a cada uma das
heuristicas.

Tragando um panorama geral, que resume e aglutina os resultados obtidos
por cada um dos especialistas — se a interface, quando confrontada com cada
heuristica proposta por NIELSEN (1995b) apresentou ou n&o algum problema - foi

gerado o quadro a seguir:



108

Quadro 13 - Resultado da avaliagao heuristica realizada por especialistas na pagina de
buscas do Google

Especialistas

Heuristicas

Fonte: O autor, a partir de informagdes fornecidas pelos avaliadores.

No quadro anterior, cada coluna (de A até F) representa um dos
especialistas que realizaram a avaliacdo. As linhas, por sua vez, representam as
heuristicas de NIELSEN (1995b). Os quadros preenchidos de preto representam em
qual heuristica o avaliador — daquela coluna - encontrou um problema. Os quadros
em branco, por sua vez, demonstram que para aquela heuristica especifica, ndo foi
encontrado problema de usabilidade — segundo aquele avaliador em especifico.

Os dados apresentados neste quadro, que resume, em linhas gerais, o
trabalho de avaliagdo da interface, permitem a deducdo de que, provavelmente, o
website de buscas do Google apresente problemas de usabilidade em todas as dez
heuristicas.

Uma leitura importante a ser feita diz respeito a heuristica numero 3 —
“Controle do usuario e liberdade” — onde todos os avaliadores apontaram a presenca
de problemas.

Para uma apresentagcdo mais detalhada dos resultados da avaliagao,
apresentar-se-a nos itens a seguir os resultados referentes a cada uma das
heuristicas — se foram apontados problemas ou ndo e que observagdes foram

relatadas pelos avaliadores.
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4.1.1 Visibilidade do status do sistema

Embora essa heuristica diga que o sistema deva, sempre, manter o usuario
informado sobre o que esta acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num
tempo razoavel (NIELSEN 1995b), isso ndo se reflete na interface analisada. Dos
seis avaliadores, trés encontraram problema de usabilidade para esta heuristica, ou
seja, cinquenta por cento. Embora tenha avaliado como um problema simples (grau
de severidade 2), o avaliador A observou que com relagéo a esta heuristica,

na pagina inicial ndo ha indicagdo do que esta acontecendo, ou das
possibilidades que a pagina oferece. Assim que se inicia a digitacao,
a tela muda e posiciona a caixa de busca na parte superior. Depois
de finalizada a busca, o sistema n&o informa seu término.

O avaliador B, que apontou um grau de severidade grave (nota 3) para esta
heuristica, destacou que “ao iniciar a digitagdo no campo de busca, o0 mesmo é
deslocado ‘on the fly’30 para a parte superior da tela, podendo causar estranheza a
usuarios nao experientes.

Ja a avaliadora F trouxe observagdes mais detalhadas a respeito do
problema que ela considerou grave (nota 3), com relagdo a esta heuristica. Ela

observou que

Estou acostumada a utilizar o Google diretamente na barra de
endereco, no Chrome. No Firefox, costumo utilizar o campo de busca
do Google que fica no lado direito do navegador. Entrando na pagina
do Google, me surpreendi com o que aconteceu quando tento digitar
qualquer palavra no campo de busca do Google. Assim que comego
a digitar qualquer coisa, some toda a pagina, sendo que o campo de
busca desloca-se para a parte superior da pagina. Os botdes
“Google search” e “estou com sorte” se tornam inuteis neste
contexto, ja que eles desaparecem ao se iniciar a digitacdo. Nao
existe um “feedback” do por qué desta agado (deslocar a barra de
busca pra cima e sumir com as opgdes).

Ambos os avaliadores, D e E, apesar de classificarem esta heuristica com
nota 0 (ndo chega a ser um problema de usabilidade), fizeram observacbes a
respeito do comportamento da tela inicial de busca do site do Google. No caso do

avaliador D, a percep¢ao do avaliador foi que

O site muda sua estrutura ao digitar um caractere no campo de
busca. Ou o problema esta na famosa tela inicial ou na apresentacao
imediata de resultados. O resultado instantaneo do termo buscado &
um avango imenso se levarmos em conta as velocidades de conex&o

% 0On the fly, no jargado técnico de projeto de interface, se refere a uma agédo que acontece em tempo
real, simultaneamente.
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e as maquinas que acessavam internet ha cerca de 10 anos. O
Google poderia simular uma transicao (como as estabelecidas no
Material) ou repensar a pagina inicial.

Ja o avaliador E, frente a esta heuristica e tendo, igualmente, atribuido nota
0 para esta heuristica, observou: “Nenhum problema grave percebido. Ndo existem
mensagens visiveis de feedback durante as ag¢des, mas provavelmente pela rapidez
em que elas acontecem.” Seu comentario é similar ao avaliador C, que embora ndo
tenha apontado nenhum problema, assinalou que “o site oferece um 6timo tempo de
resposta ndo chegando a 5 segundos para um feedback positivo.”

E importante atentar-se para o fato de que os trés avaliadores que ndo
apontaram um problema, n&o o fizeram justificando que o site ndo oferece feedback
em sua interface em fungdo da rapidez com que ele realiza a operagao. Ou seja, €
possivel que o site tenha problemas com relacdo a oferecer visibilidade de seu
status. Essa, no entanto, ndo seria percebida em fungédo da grande velocidade com
que o sistema realiza a operacdo, nao permitindo que o usuario tenha tempo de
sentir falta desse feedback. No entanto, realizar uma operacdo sem oferecer um
feedback, ainda que seja feita em grande velocidade, continua n&o oferecendo
feedback.

Analisando as observacdes dos avaliadores que encontraram erro,
percebemos essa mesma questdo: o sistema nio oferece visibilidade do status e,
apesar de fazer isso depressa, por vezes tira o controle do usuario, ndo permitindo
que ele faca uso de botdes disponiveis na interface. Este ponto sera abordado em
outra das heuristicas analisadas.

Por fim, € necessario apontar, na observacado do avaliador B, um detalhe
relevante para esta pesquisa. O avaliador fala em “causar estranheza para usuarios
nao experientes”. Nesse caso o Google provavelmente conta com a experiéncia de
seu usuario, seja no uso de interfaces similares, seja no uso anterior da propria

interface do Google.

4.1.2 Equivaléncia entre o sistema e o mundo real

A segunda heuristica de NIELSEN (1995b) afirma que “o sistema deve falar
a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares a ele, ao invés
de utilizar termos técnicos orientados ao sistema. Seguir convengdes do mundo real,

fazendo com que a informagao seja exibida em sua ordem légica e natural”. Assim
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como no caso anterior, nesta heuristica trés dos seis avaliadores (A, C, E e F)
apontaram problemas entre a interface e o que a heuristica preconiza.

O avaliador A classificou como um problema de usabilidade de nivel 1, ou
seja, um problema meramente cosmético. Mas em sua observagdo sobre o
problema encontrado, fica claro a falta de equivaléncia com o mundo real: “seguindo
a nova tendéncia em flat design, os botdes perderam sua caracteristica ‘real’ (como
sombras e efeitos ao clicar)”. Ou seja, nesse caso, os botdes ja ndo guardam mais
semelhanga com botdes do que NIELSEN (1995) chama de “mundo real” — que por
convengao vinham até entdo sendo representados com uma metafora de volume,
criada com o uso de efeitos que simulam sombra e efeitos de clique.

O avaliador C, por seu turno, avaliou como simples (nivel 2) o problema por
ele encontrado: a nomenclatura de alguns rétulos apresentados pela interface. “O
site tras uma linguagem simples e sem termos técnicos, porém [...] alguns termos
poderiam ser melhor trabalhados, como ‘+Vocé e ‘Estou com sorte”.
Acompanhando as observagdes do avaliador C, a avaliadora F também apontou
problemas com esta heuristica — nota 2, um problema ‘simples’, na escala de
Nielsen (1995b) - relacionado a rotulagem e funcionamento de botdes:

O botao ‘estou com sorte’ da pagina inicial do Google, embora nao
funcione atualmente, ndo da um significado claro da agdo que ele
executa. O botdo ‘buscar’ simplesmente nao funciona, quando
clicado sem ter digitado nada. Mas se vocé inicia a digitacdo, ele
muda a tela, conforme mencionado anteriormente.

Semelhante ao avaliador A, o avaliador E aponta que, com relagdo a esta
heuristica,

os botdes do sistema (Pesquisa Google, Estou com sorte) apesar de
terem uma acgdo do hovering3', sdo muito discretos em sua
aparéncia, no que diz respeito ao volume. Poderiam ser um pouco
mais tridimensionais, ja que a interface destina-se desde pessoas
com muita familiaridade, até pessoas com nenhum conhecimento de
informatica e analogias internas das interfaces mais modernas.

Nesse caso, o avaliador E atribuiu uma nota 1 (meramente cosmético) para
este problema. Mas o que pode-se destacar de importante em sua observacgao € a
referéncia que faz a “analogias internas das interfaces mais modernas”. Exatamente

como apontado nesta pesquisa, através dos tempos, as interfaces tém sofrido

¥ “Acso de Hovering”, no jargao técnico do projeto de interface, se refere a uma agao que acontece
quando o ponteiro do mouse passa sobre determinado componente da interface, neste caso, um
botao.
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mudangas, ajustando-se aos usuarios, assim como os usuarios tém se ajustado a
elas. A observagdo do avaliador somente reforca a hipotese que esta pesquisa
busca corroborar.

Mesmo classificando, em suas observagdes quanto a esta heuristica, como
algo que n&o chega a representar um problema de usabilidade (nota 0), o avaliador
D também trouxe colocacdes relevantes a esse respeito:

Nao ha equivaléncia direta no mundo real para busca de palavras,
nas bibliotecas se consultavam fichas. Nao encontra-se nenhum
termo técnico na interface da pagina principal ou de resultados. O
icone de lupa é uma referéncia ao ato de examinar ou vasculhar
alguma coisa.

Quando esse avaliador lembra que nas bibliotecas se consultavam fichas e
que isto ndo se faz presente na interface, € possivel identificar uma proximidade
com o apontamento do avaliador E sobre as interfaces atuais: aqui, ha um total
descolamento de metaforas com o mundo real, provavelmente motivado pelas
diferentes modificagbes que a interface sofreu ao longo dos anos, transformando

suas “analogias internas”.

4.1.3 Controle do usuario e liberdade

A terceira heuristica afirma que “usuarios frequentemente escolhem
erroneamente fungdes do sistema, e necessitardo uma clara e demarcada “saida de
emergéncia” para sair de um estado indesejado sem a necessidade de passar por
um caminho extenso e complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes
como: desfazer e refazer”. Esta heuristica diz respeito ao controle do usuario sobre o
sistema e sua liberdade para realizar operacdes nesse mesmo sistema. A excegao
de um dos especialistas, os demais todos atribuiram grau de severidade 2 aos
problemas encontrados (ou seja, simples). Apesar de erros de possivel simples
resolucdo, a presencga de problemas foi unanimidade entre os avaliadores.

O avaliador A observou que a opcao de desfazer ndo esta disponivel para a
busca, s6 é possivel realizar uma nova consulta. O avaliador C também observou
esse mesmo problema, anotando que “o site ndo oferece total controle sobre as
minhas ac¢des, impossibilitando desfazer minhas operagdes”.

Além da constatada auséncia da opc¢ao desfazer, outros problemas foram
encontrados. A sugestdo de um termo similar — quando o sistema detecta um

possivel erro de digitagdo — € tida pelo avaliador D como um problema. Segundo
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esse avaliador, o sistema deveria ter como default buscar a expressao digitada pelo
usuario e ndo o termo ja sugerido pelo sistema como forma de corregédo. De fato,
isso tira do usuario o controle sobre aquilo que se busca. Por mais avangado que o
sistema seja, ainda ndo € capaz de detectar a intencdo de busca do usuario de
forma correta em 100% das buscas. O avaliador D destaca que “a navegacéo
deveria ser mais facil/melhor”, principalmente se levarmos em conta os usuarios
inexperientes.

O avaliador E observa que o website tem como padrao comegar a busca a
partir da primeira letra que o usuario digita, ndo oferecendo a possibilidade de
apagar e retornar. Isso pode gerar resultados irrelevantes para o usuario ou, ainda,
“‘potencialmente dispersivos/ofensivos”, segundo o especialista.

Por fim, a avaliadora F aponta que quando se faz a busca com uma palavra
que apresenta grafia equivocada, o sistema retorna uma frase que, na verdade,
trata-se de uma afirmacdo: vocé quis dizer:. Observa-se que ndo ha um
questionamento ou, até mesmo, uma sugestdo. O sistema afirma, categoricamente,
gue o usuario quis escrever determinada expressao. Essa € uma heuristica que trata
de liberdade e, nesse caso, esta liberdade ndo é respeitada. A avaliadora F ainda
faz outra observacdo a respeito dessa heuristica: o botdo “estou com sorte”.
Segundo a avaliadora,

quando se clica diretamente no botao ‘estou com sorte’, ele vai para
a pagina de Doodles, sem opgao de voltar a pagina anterior. Ndo é
possivel clicar no botdo ‘estou com sorte’ depois de iniciar a
digitacdo da palavra a ser pesquisada.

Nesse caso, dois problemas relatados sobre o botdo em questéo: o primeiro
deles é semelhante as observacgdes dos avaliadores A e C, que apontam para o fato
de que ndo ha uma funcdo para se desfazer a agcdo. Uma vez clicado no botéo
‘estou com sorte”, ndo ha como desfazer essa agdo. O segundo problema, por ela
relatado, diz respeito ao fato de que sé é possivel utilizar esse botdo se nada for
escrito na caixa de texto ao seu lado. Isso porque, ao digitar o primeiro caractere na
caixa, o sistema ja envia o usuario para uma pagina de resultados provisorios,

conforme observou o avaliador E.

4.1.4 Consisténcia e padroes
NIELSEN (1995b) em sua quarta heuristica, chamada de “consisténcia e

padroes”, afirma que os usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situacdes
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ou acgdes diferentes significam a mesma coisa. Ainda segundo o autor, € por isso,
que se recomenda que a interface do sistema siga convengdes, sempre.

Na avaliagdo de cinco dos seis especialistas, esta heuristica ndo possuiria
problemas de usabilidade. A excecdo dos demais, a unica a encontrar problemas
com relacdo a consisténcia e aos padrdes foi a avaliadora F, atribuindo uma nota 2
(impacto simples) ao problema encontrado. Sua observagao, no entanto, é relevante
pois, segundo ela,

aqui novamente entra a questao do botdo “estou com sorte”. O termo
utilizado nao diz nada sobre a fungdo do botdo, que segundo a
prépria pagina de suporte do Google, serve para que ele encontre a
pagina mais relevante referente ao termo pesquisado. De qualquer
maneira, ndo consegui utilizar o botdo. Outra questdo importante
refere-se a experiéncia de primeiro uso. Um usuario novato, que nao
conhega o Google, ira se deparar com um campo de digitagdo, sem
indicacdo nem ao menos de que o Google é um site de busca.

De suas anotagdes, cabe destacar a observacédo de que a pagina do Google
sequer explica para que serve. Nao ha indicagdes claras de que se trata de um site
de buscas. Menos evidente ainda, € que o usuario deva preencher com uma
expressao na caixa correspondente para realizar a busca.

Outra observacdo que se destaca é a do avaliador D, que afirma que o
“Google definiu convengdes”. Ainda em sua parte introdutéria (item 1.2), esse estudo
refere-se ao Google como um “regulador tecnocratico”. A afirmagéo do avaliador D
ratifica o que ja foi dito, uma vez que a postura da empresa Google € estar na

vanguarda, ditando tendéncias, quebrando paradigmas e definindo convengdes.

4.1.5 Prevencgao de erros

Na heuristica chamada “prevencédo de erros”, NIELSEN (1995b) esclarece
que melhor do que boas mensagens de erro, € o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Quando a interface é dotada
de um dispositivo que solicita a confirmacgao do usuario antes de executar comandos
ajuda a evitar diversas escolhas feitas de forma equivocada.

Foram apontadas problemas de usabilidade nesta heuristica por dois
avaliadores: A e F, sendo que as notas atribuidas foram 2 e 1, respectivamente.
Apesar de pouco severas, em termos da escala NIELSEN (1995b), é relevante

analisar as observacgdes dos especialistas.
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O avaliador A aponta que “o sistema ja vai apresentando resultados, antes
mesmo do término da digitagdo pelo usuario — o que pode trazer inseguranga ao
usuario iniciante”. De fato, a fungdo auto completar € uma facilidade para usuarios
experientes. Funciona como um atalho, tal qual preconizado pela heuristica de
numero 7, que trata da Flexibilidade e Eficiéncia de Uso, como sera visto adiante. No
entanto, ao utilizar esse tipo de recurso em sua interface, o projetista de interface
tem que ter em mente, também, as limitagdes do usuario inexperiente, seus receios
e suas expectativas.

Ja a avaliadora F, por sua vez, apontou problema na resposta de uma busca
feita com um termo que o Google entenda como equivocado: “a mensagem ‘vocé
quis dizer: design’ ndo é uma boa mensagem de erro pelo fato de ser afirmativa. O
ideal seria que o sistema perguntasse ao usuario ‘vocé quis dizer design?’, ao inves
de forgcar o usuario a realizar a busca com uma palavra especifica. A anotacéo é
semelhante a uma outra, feita com relagao a heuristica 3, que trata do controle e da
liberdade do usudrio. E possivel que a avaliadora tenha citado o mesmo problema
em duas heuristicas justamente porque pode ser visto como dois problemas
diferentes: de um lado limita a liberdade do usuario e, de outro, ndo atua como uma
boa mensagem de erro, conforme relata a avaliadora.

Mesmo nao relatando problemas com relacdo a esta heuristica, a
observacéo feita pelo avaliador E guarda semelhanga com a anotagao da avaliadora
F: ele afirma que “o sistema é bastante tolerante, corrigindo o usuario no caso de
pesquisar um termo com erro de digitagdo ou de sintaxe (embora um pouco intrusivo
nesta corregao)”. O que o avaliador aponta como uma corregdo um pouco intrusiva
€, na verdade, o problema de usabilidade apontado pela avaliadora F, quer seja,

uma mensagem de erro pouco amigavel.

4.1.6 Reconhecimento ao invés de memorizagao

A sexta heuristica de NIELSEN (1995b) diz respeito @ memodria do usuario.
Segundo o autor, é necessario minimizar a carga de memoria do usuario, tornando
objetos, acdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informagao
de uma parte do dialogo para outra. As instrugbes para usar o sistema devem ser
visiveis e facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Os especialistas A e B, ndo apontaram erros, nem tampouco fizeram

observacboes a respeito desta heuristica. Os avaliadores C e D também néo
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observaram nenhum problema e observaram que o site ndo exige memorizagédo. O
avaliador E observou que “as analogias utilizadas sdo bastante simples e a posi¢cao
dos elementos varia sem muitas surpresas”.

No entanto, na avaliacdo da especialista F, a interface apresentou um
problema de usabilidade nivel 3 — considerada grave, na escala de severidade —
com relagdo ao reconhecimento ao invés de memorizagdo. Conforme observa a
avaliadora,

quem utiliza o Google pela primeira vez pode se sentir perdido na
interface, visto que ela ndo da nenhum indicativo de pra que serve e
nao consta uma mensagem de orientacdo para o campo de busca,
como por ex.: “Digite no campo ao lado o termo, palavra ou frase que
deseja buscar”. Um recurso que nao esta mais disponivel na pagina
principal de busca (depois de se inserir a palavra) € o de buscar
paginas em outras linguas. Para acessar este recurso, é necessario
entrar no menu de configuracdes (icone da engrenagem).

Frisa-se aqui a mencgéo feita pela avaliadora em sua observagao: o Google
sequer menciona em sua interface qual € o propdsito do seu sistema. Nao ha,
também, indicacdo de como se deve proceder para realizar uma busca e de que
forma o usuario tera acesso aos resultados.

E possivel tendo em vista o fato da interface do Google estar presente de
forma cotidiana na vida dos usuarios, que a maior parte dos usuarios nao necessite
de informagdes basicas como estas, sobre a fungdo e o manejo do site. Mas, nem
todo o usuario € experiente. A sexta heuristica leva isso em conta e recomenda
justamente que o sistema n&o deve basear-se na memorizagdo, e sim no
reconhecimento. Além disso, faz-se necessario lembrar que as instrugbes de como

operar o sistema devem ser de facil acesso ao usuario.

4.1.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso
NIELSEN (1995b) afirma que aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios
novatos podem oferecer mais rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim
como o sistema deve atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes,
qguando trata de sua sétima heuristica, chamada de Flexibilidade e Eficiéncia de Uso.
Os avaliadores B, C e D nao encontraram nenhum problema para esta
heuristica. No entanto, mesmo ndo encontrando problemas, os trés especialistas

fizeram anotacdes a partir de suas observacgdes a respeito.
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O especialista B coloca que o Google tem, em sua interface, uma série de
aceleradores, sendo a maioria deles voltada para usuarios mais experientes. Afirma,
ainda, ser isso natural. O avaliador C também aponta que “o site oferece varios
recursos para usuarios mais experientes”. O especialista C, por sua vez, entende
que “o Google é referéncia no quesito otimizagédo de uso”.

Ja os avaliadores A, E e F, encontraram problemas de usabilidade relativos
a esta heuristica. Enquanto os especialistas A e E atribuiram nivel 1, a avaliadora F
assinalou o problema encontrado como nivel 2. Aqui ela reafirma sua constatacéo
da heuristica anterior, afirmando que

o Google nado atende usuarios inexperientes, por falta de mensagens
de orientagdo (como mencionado, frase introdutéria a respeito do
Google e explicagdao do campo de busca). Usuarios experientes nao
notam este problema por estarem acostumados com o Google, ja
saberem que trata-se de um sistema de busca e que basta inserir
qualquer palavra ou frase que ele faz a pesquisa. O Google nao
permite desativar o preenchimento automatico, o que também pode
dificultar a interacao por parte de usuarios novatos.

Mesmo os avaliadores que ndo apontaram problemas assinalaram que a
interface do Google tem funcionalidades voltadas ao usuario experiente. A
avaliadora F lembra que atender aos inexperientes, também ¢é requisito basico para
o atendimento desta heuristica. O avaliador A lembra que “a lista das teclas de
atalho n&o esta facilmente acessivel”’, justificando assim sua nota 1 para esta

heuristica.

4.1.8 Estética e design minimalista

A oitava heuristica de NIELSEN (1995b), chamada Estética e Design
Minimalista, afirma que os dialogos ndo devem conter informagcdo que nao seja
relevante. Ainda segundo a heuristica, cada informagéao irrelevante compete com as
relevantes e reduzem sua visibilidade.

Aqui se faz importante ressaltar que os avaliadores analisaram a interface a
partir do conceito de estética proposto por NIELSEN (1995b). Como o trabalho
objetivava a realizagdo de uma avaliagdo nos moldes da avaliagdo proposta por este
autor, nao foi incorporado a esta heuristica o conceito apresentado no item 2.8 deste
trabalho de pesquisa.

Para esta heuristica, os avaliadores A, B e E ndo encontraram problemas. O

especialista E observou ainda como positivo a simplicidade do sistema ao agrupar
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‘muito bem opg¢des mais avangadas, tais como navegacgdo por outros produtos
Google e configuragbes da conta”.

Ja os demais avaliadores consideraram que o sistema ndo € simples, mas
simplério. O especialista C, nesse caso, observa que “ser minimalista n&o significa
ser simplorio”. Ainda segundo ele, “o site acaba deixando de demonstrar
informagdes relevantes. E o oposto do desejado, ndo deve mostrar demais, mas
também ndo pode mostrar de menos”. Argumentagdo semelhante foi utilizada pelo
avaliador D ao mencionar que “a estética € bastante rudimentar pois quase nao ha
transicdes de telas ou instrucbes em baldes animados”. A especialista F, em sua
observagcdo também mencionou a omissdo de informagdes relevantes, afirmando
que “a pagina do Google chega a ser minimalista ao extremo, omitindo, inclusive,
informacdes importantes de uso”.

Figura 12 - O icone de aplicativos do Google e o feedback fornecido na interface apos o
clique sobre ele

+Miles Gmail Images i M Share *
E u
+Miles Search YouTube
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Maps Play
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Gmail Drive Calendar
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Fonte: GOOGLE INSIDE SEARCH (2015).

Além disso, a avaliadora F observou que existe problemas com o icone
escolhido para representar o atalho para os outros produtos da empresa (Figura 11)
— 0 que nao € uma fungao do site, mas um atalho para produtos como e-mail, pasta

virtual de arquivos, agenda, mapas, entre outros:

Por outro lado, existe um botdo no canto direito da pagina (icone
com varios quadradinhos), que mostra outros produtos do Google
quando clicado. Essa informacéo esta bastante destacada na pagina,
muitas vezes confundindo usuarios experientes até, quando se
busca por configuragdes avangadas.

As notas para problemas de usabilidade apontados pelos avaliadores C, D e

F foram 2, 1 e 1, respectivamente, do tipo “simples” e “meramente cosméticas”.
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4.1.9 Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes erradas

NIELSEN (1995b) parte da premissa que o sistema ideal previne o usuario
de cometer erros, conforme descrito na sua quinta heuristica (item 4.1.5). No
entanto, por se tratar de sistema que necessita da interacdo com o ser humano,
envolve, por consequéncia, erros. Assim, as mensagens de erro apresentadas ao
usuario devem ser expressas em uma linguagem simples — evitando ao maximo
apresentar codigos de programagao para o usuario final - e indicando precisamente
o problema. Além disso, é desejavel que o sistema interaja com o usuario sugerindo,
construtivamente, uma solugao.

Com relagcdo a esta heuristica, os avaliadores A, B e E encontraram
problemas de nivel 2 — de impacto simples — na interface avaliada. O avaliador A
considerou problematicas as mensagens de erro, por serem demasiado longas. O
especialista anotou que

ao entrar em um site com certificado de seguranca nao confiavel, a
mensagem é bastante longa. Quando o site ndo esta disponivel, a
mensagem de erro traz as solugdes mas novamente disposta em
uma longa lista de texto.

O avaliador B, por sua vez, afirmou que “tais mensagens poderiam fazer uso
de elementos visuais um pouco diferentes, para gerar maior contraste”. O
especialista E, por seu turno, encontrou problemas com relacdo ao idioma da
mensagem de erro relativa a uma pagina ndo encontrada. Ele observou que

mesmo partindo da pagina inicial em portugués e com o browser em
portugués, ele apresentou a mensagem de erro 404%** em inglés.
Apesar disso, a mensagem € clara, e com uma ilustragéo criativa,
que alivia um pouco a frustragao pelo erro.

Os avaliadores C, D e F ndo encontraram problemas com relagao a isso,
sendo que a especialista F apontou que a interface do Google ¢é feita para auxiliar o
usuario a recuperar agdes erradas, pois “corrige diretamente expressodes digitadas
de forma errada no campo de busca”. Além disso, segundo ela,

quando se digita alguma palavra que nao existe, ele afirma que a
mesma nao foi encontrada e sugere que o usuario verifique a escrita

%20 protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), no qual a WWW ¢é baseada, possui uma lista de
cbdigos de status. Esses codigos sdo a resposta automatica gerada pelo servidor ao qual o usuario
estd fazendo determinada requisicdo. O cdédigo 404 se refere a um erro de comunicagédo entre o
cliente (browser) e o servidor. Normalmente é o resultado de uma requisicdo que ndo pode ser
encontrada ou cumprida em fungdo de determinada configuragdo ou, ainda, o mais comum, uma
pagina que ndo existe mais.
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da palavra, tente outras palavras-chave ou tente palavras-chave
mais genéricas.

Ainda assim, conforme a propria avaliadora F aponta na heuristica 3, a
maneira como o Google faz a corre¢cdo poderia ser mais amigavel e flexivel, pois as
vezes o0 usuario de fato busca por uma palavra com a grafia equivocada

propositadamente.

4.1.10 Ajuda e documentagao

A ultima heuristica de NIELSEN (1995b) diz respeito a ajuda e a
documentacdo. Mesmo levando em conta que o sistema pode ser utilizado sem
documentagdo, ndo se pode excluir a possibilidade de fornecer ajuda e
documentacdo. Qualquer informacado nesse sentido deve ser facil de buscar, focada
na tarefa do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Avaliando esta ultima heuristica, os especialistas B, D e E ndo encontraram
problemas de usabilidade relevantes. O avaliador D sinaliza que, inclusive, “para
usuarios que precisam, ha opgdes de ajustes na tarefa de busca, assim como
documentacdo. A tarefa € tdo simples para o usuario que normalmente nao é
necessaria uma instrugao prévia.”

Ja o especialista E, por sua vez, mesmo atribuindo nota 0 na escala de
problemas de usabilidade observa que “ndo ha um agrupador claro com instrugoes
do sistema em geral, mas ha tool tips e links com explicagdes detalhadas em
situagdo ndo muito intuitivas ou claras (como no caso da opcéo de SafeSearch)”.
Esta observacdo demonstra a dificuldade de se encontrar a se¢gao de ajuda no site,
pois apesar de existir tal “agrupador”, o especialista ndo conseguiu encontra-lo.
Possivelmente um usuario sem o0 mesmo conhecimento a respeito de interfaces teria
ainda mais dificuldade de encontra-la.

Assim, os avaliadores A, C e F apontam a dificuldade em se encontrar a
secdo de ajuda do site em suas observagbes. Atribuindo notas 2, 1 e 3,
respectivamente, eles apontaram em suas avaliagdes o quanto é dificil o acesso a
esta ferramenta. O avaliador A observa que “a ajuda da pesquisa esta em um
submenu, sem indicagao de facil identificacdo”. Semelhante observagao foi feita pelo

especialista C, que ressalta o quanto poderia ser dificil para um usuario sem
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experiéncia, encontrar a ajuda pois ela “é de dificil acesso”. “Um usuario
inexperiente possivelmente ndo localizaria”, complementa o especialista.

A avaliadora F, além de observar a dificuldade de acesso da se¢ao de ajuda,
ainda aponta outro problema de usabilidade, neste caso, a falta de documentacao
para uma das questdes que a ajuda deveria contemplar:

O Google possui um link para ajuda, dentro do botao
“configuragdes”. Quase todos os topicos da ajuda possuem passo-a-
passo. Porém, nao existe nada a respeito do botdo “estou com sorte”
na Ajuda. Mesmo a pesquisa por palavra chave n&o retorna
resultado para a pagina de Ajuda.

Como aponta a especialista F, além de dificil acesso a informacao, ndo ha
documentacao a respeito de uma das principais funcdes da ferramenta de busca, o

botao “estou com sorte”, o que contraria o que a décima heuristica preconiza.

4.3 HEURISTICAS X PREFERENCIA DOS USUARIOS

Em resumo, o estudo apontou problemas de usabilidade em todas as dez
heuristicas de NIELSEN (1995b), segundo a avaliagcdo dos especialistas. Isto
significa, em outras palavras, que existem problemas em todas as dez heuristicas,
com relacdo a interface web de busca do Google, testada pelos avaliadores.

Se esta analise tivesse como objetivo um levantamento de problemas que
resultariam em obstaculos a usabilidade da interface, a avaliacido apresentaria como
resultado a sugestdo de melhoria em todas as heuristicas. Embora alguns deles com
maior e outros com menor gravidade, todos seriam repensados como forma de
otimizar a interface.

Deve-se esclarecer, ainda, que os graus de severidade s&o utilizados como
uma espécie de divisor de aguas em termos de prioridade na solugcdo daqueles
problemas, conforme aponta NIELSEN (1995b) em sua explicagdo sobre a gradagao
de severidade dos problemas encontrados, de acordo com o descrito no QUADRO
11.

Assim sendo, como resultado desta avaliagao duas alternativas, em termos
de deducgao, sao possiveis:

l. a interface do Google apresenta problemas de usabilidade e deveria ser
revista como forma de aumentar a sua usabilidade (eficiéncia, eficacia e

satisfacao) frente a seus usuarios;
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Il. as heuristicas de NIELSEN (1995b) ndo s&o adequadas para medir a
usabilidade desta interface web, pois os problemas de usabilidade
apontados pela avaliagdo n&do se confirmam como problemas de fato,
haja vista a sua preferéncia entre os usuarios de internet.

E possivel, a partir da leitura feita nesta avaliagéo, que a alternativa | no
condiga com a realidade pois, no caso da interface do site de buscas do Google,
aqueles que seriam erros ou problemas de usabilidade, na pratica, ndo interferem na
preferéncia do usuario. Pelo contrario, sabe-se que esse é o website de buscas mais
utilizado no mundo, tomado como referéncia de interface por muitos dos usuarios.
Além disso, justamente por ser uma referéncia, é possivel que o desempenho da
interface do Google nesta avaliagcdo possa apontar para como resultariam
avaliagées em outras interfaces de websites.

Em seu livro “Prioritizing Web Usability”’, Jakob Nielsen, em co-autoria com
Hoa Loranger, define usabilidade como

um atributo de qualidade relativa ao quanto algo é facil de usar. Mais
especificamente, refere-se a rapidez com que as pessoas podem
aprender a usar alguma coisa, o quao eficiente sdo ao usa-lo, o quao
memoravel é, o qudo passivel de erros e o quanto os usuarios
gostam de usa-lo. Se as pessoas nao podem ou nao usam um
recurso, ele pode muito bem nao existir (NIELSEN & LORANGER,
2006, p. xvi).

Ao destacar que a usabilidade € um atributo de qualidade e abordar
conceitos como rapidez e facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso e
memorizagdo, os autores reforcam a necessidade de atender algumas das
heuristicas que o préprio NIELSEN (1995b) apontava quase dez anos antes como
sendo requisitos para a boa usabilidade.

No entanto, destaca-se um requisito que nao fazia parte das heuristicas,
principalmente, o que leva em consideragédo “o quanto os usuarios gostam de usa-
lo”. Observe-se, ao contrario das heuristicas, que buscam a objetividade e que
compdem uma avaliagdo capaz de gerar notas para problemas encontrados em uma
escala de 0 a 4, que neste caso se tem um requisito subjetivo, impreciso e de dificil
mensuragao: gostar. E € com base na preferéncia — que permite avaliar se o usuario
gosta ou ndo de usar determinada interface — e na avaliagdo com especialistas, que
se pode concluir, que as heuristicas de NIELSEN (1995b), conforme afirmado na
alternativa Il, ndo sdo a maneira mais adequada para se avaliar a usabilidade de

uma interface web submetida a uma légica de uso consagrada.



5 CONSIDERAGOES FINAIS

Através da pesquisa cientifica, este trabalho intencionava, em sua origem,
contribuir para a busca de respostas acerca da validade, ainda nos dias de hoje, dos
critérios ergonémicos como ferramenta para avaliagdo dos atributos de usabilidade -
definidos pela literatura consagrada como sendo eficacia, eficiéncia e satisfacdo —
de interfaces web. Para isso, foi realizada, por especialistas, uma avaliacdo de
usabilidade na interface do mecanismo de busca na internet do Google. A escolha
do Google se deu pelo fato de que sua interface é referéncia entre os usuarios da
internet, sendo ndo apenas o buscador mais utilizado, mas também o site mais
acessado do mundo. Assim sendo, a hipétese em que esta pesquisa se baseou era
de que os atributos de usabilidade encontrados na interface do mecanismo de busca
do Google - definidos pela literatura consagrada como sendo eficacia, eficiéncia e
satisfacao - sdo produto de uma interagdo com efeitos de sentido de ajustamento
entre as interfaces digitais e os usuarios, ndo seguindo, necessariamente, regras de
usabilidade estabelecidas pela engenharia da usabilidade.

Desta forma, o objetivo geral desta pesquisa foi definido como sendo
verificar, por meio da analise de especialistas, se os atributos de usabilidade
encontrados na interface de busca da pagina inicial do website do Google sao
coincidentes com os critérios ergonémicos consagrados tanto pela academia, quanto
pelo mercado, conforme recomendado por NIELSEN & MOLICH (1990); NIELSEN
(1995). Este objetivo foi desmembrado em objetivos especificos, para que esta
pesquisa pudesse ter o devido aprofundamento. O primeiro destes objetivos
especificos foi realizar revisdo bibliografica sobre a relagdo entre conceito de texto
sincrético verbo-textual; a histéria das interfaces graficas e do Google; usabilidade
de interfaces WWW/,; e avaliacdo de usabilidade de dispositivos de busca na web.
Este objetivo especifico foi abordado na segé&o dois deste trabalho. Nele foram
apresentados principais conceitos propostos pelos tedricos da area, bem como foi
incluida uma retomada histérica acerca das interfaces graficas e, ainda, uma linha
de tempo da interface do Google, apresentando a reprodugdo de uma imagem para
cada ano de sua existéncia até o presente (2015). O segundo objetivo especifico foi
proceder a uma avaliagdo de usabilidade da interface de busca do Google com seis
especialistas. Tal avaliagao foi descrita, em todas as suas etapas, na sec¢ao trés, na

qual foram relatados os procedimentos de coleta de dados, bem como os
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instrumentos utilizados para esta coleta. O terceiro objetivo especifico, verificar,
através de comparacao dos dados levantados, tanto a relevancia dos critérios
ergondmicos consagrados na usabilidade da interface quanto dos aspectos
relacionados a interagao por analogia, foi retomado na etapa quatro, onde procedeu-
se a analise dos dados e a discussdo dos resultados obtidos. O quarto objetivo
especifico, qual seja, gerar consideragdes e sugestdes para estudos futuros, é o que
intenciona a presente secio.

A intencdo de conceituar usabilidade segundo a ISO 9241, bem como
demonstrar como s&o descritos os critérios de avaliagdo ergonémica de interfaces
proposto por NIELSEN & MOLICH (1990) foi, acima de tudo, a de contextualizar a
leitura para aquelas que sao, provavelmente, a maior referéncia em avaliagdo de
interfaces, ainda hoje.

Apresentou-se, ainda, o Quadro 6 — um comparativo entre os principais
critérios ergonémicos e heuristicas utilizados para avaliagdo de interfaces — com o
objetivo de demonstrar, através de breve sintese que, de maneira geral, € possivel
agrupar tais critérios por sua semelhanca e, por consequéncia, demonstrar a
possibilidade de que os critérios propostos pelos principais autores - apesar de se
valerem de divisbes e terminologias diferentes - podem ser encontrados em
NIELSEN (1995b). Assim sendo, provavelmente temos em NIELSEN (1995b) um
representante dos principais autores da area e de seus critérios sugeridos para uma
avaliacdo de usabilidade de uma interface para o usuario.

Além disso, a partir do que se pode levantar através da revisao bibliografica
realizada para a producéo deste trabalho foi tragcado, ainda que de forma breve, um
historico sobre os buscadores de internet e seu perfil ao longo da historia. Pode-se
observar, inclusive, que até a introdugédo do Google, em 1998, os buscadores tinham
uma forma diferente de indexar ou catalogar as paginas na internet. Muitos deles
utilizavam a mé&o de obra humana para, num primeiro momento buscar e,
posteriormente, avaliar os websites que fariam parte de catalogos. A indexacéo de
paginas era feita de uma forma que n&o acompanharia por muito tempo o
crescimento exponencial que a internet teria na virada dos anos 1990 para os anos
2000. A fase seguinte foi a da tentativa de utilizar robés de busca, os quais
vasculhavam a internet atras de novas paginas e, com base nos achados de suas
buscas, montariam o catalogo disponivel para os usuarios. Mais uma vez, a

concepgao e a tecnologia dos buscadores da época nido estava pronta para
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acompanhar a evolugao da internet. Excesso de informagéo, resultados redundantes
e hierarquizagéo falha dos resultados mostraram que seria necessario mais do que
robds buscadores.

Foi nesse cenario que BRIN & PAGE (1998) conceberam o Google, um
projeto que, acima de tudo, objetivava adaptar-se a uma internet em crescimento
exponencial e a usuarios cada vez mais exigentes quanto aos resultados de suas
buscas. E, apesar de n&o terem sido os unicos — haviam outros projetos, como o
Inquirus, apresentado por LAWRENCE & GILES (1998) no mesmo periédico em que
o Google foi apresentado — esse site de buscas prevaleceu, cresceu e tornou-se
lider em motores de busca na internet. Sua lideranga ndo se restringiu apenas ao
mercado de buscadores: muitos de seus subprodutos (repositério de video, servigos
de e-mail e armazenamento, aplicativos para dispositivos moveis, agenda, entre
outros) s&do igualmente lideres de mercado. A influéncia das diretrizes do Google
influenciou, inclusive, a propria maneira como as paginas de internet se estruturam,
como forma de se adequar ao Pange Rank.

Através de resultados da pesquisa aqui apresentada, € possivel perceber
que a internet passou por consideraveis modificagbes desde seu surgimento -
gquando deixou de ser uma rede de computadores formada apenas por militares e
universidades, sem fins lucrativos, para tornar-se uma rede comercial, aberta a
empresas e individuos - nos anos 1990. Muitas das mudangas foram introduzidas
pelo proprio Google em sua maneira de organizar, catalogar e apresentar
informagdes disponibilizadas pelos mais variados grupos e tipos de usuarios. No
entanto, especialistas em usabilidade ainda se utilizam dos critérios ergonémicos
propostos por NIELSEN & MOLICH (1990) para, por exemplo, avaliar a usabilidade
das interfaces web - mesmo que esses critérios tenham sido publicados ha mais de
20 anos, antes mesmo da popularizagao da propria internet, onde, além de tudo, néo
haviam padrbées nem documentacédo. Possivelmente este tenha sido, inclusive, o
principal motivo de seu sucesso como referéncia tedrica em usabilidade.

A principal dificuldade para se levar adiante esta pesquisa residia em
encontrar uma maneira de aferir a acuracia das heuristicas, na sua fungao de
mapear problemas de usabilidade em interfaces web. Desta dificuldade é que surgiu,
como alternativa, a possibilidade de utilizar uma referéncia em interface como
padrao de exceléncia e, confrontando ambos — heuristicas e interface referencial —

realizar uma metaavaliagdo, ou seja, avaliar um instrumento de avaliagdo. Outra
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dificuldade encontrada dizia respeito aos especialistas em interface que
participariam desta avaliacdo. Para que a avaliagdo heuristica fosse realizada da
forma mais apurada possivel, era imperioso que os avaliadores fossem, de fato,
habilitados para tanto. Surgiu dai a formulagdo de uma lista de requisitos desejaveis
em relacdo aos especialistas participantes do processo.

Um objetivo comum no design de navegagao € criar uma interagéo
sem esforco com a informacdo. A navegagdo deve ser “invisivel”
para o usuario. Logo, medir sua efetividade é problematico: é dificil
demonstrar o valor de algo que esta em sua melhor forma quando
vocé nao o nota (KALBACH, 2009, p. 173).

A partir da avaliacdo feita pelos especialistas que participaram deste
trabalho, foi possivel concluir que a interface de busca do Google ndo atende as
heuristicas propostas por NIELSEN (1995b). E, ainda assim, mesmo n&o
contemplando tais critérios ergonémicos elencados pelo autor como fundamentais a
uma boa interface, o Google nédo € entendido, pela maioria dos usuarios de internet,
como um site que apresente problemas de usabilidade.

Assim, €& possivel concluir que o instrumento utilizado para realizar a
avaliacdo desta usabilidade - neste caso, as heuristicas - ndo foi efetivo para a
afericdo intencionada e que, passados todos esses anos, uma lista de critérios
dogmaticos e pouco flexiveis possivelmente ndo seja a melhor maneira de avaliar
interfaces web. As heuristicas de NIELSEN (1995b) ainda possuem paréametros
relevantes a serem levados em conta quando projeta-se uma interface, mas é
possivel que a forma mais proveitosa de utiliza-las seja como uma ferramenta de
apoio ao projetista, ndo como dogmas indefectiveis.

Interface, de maneira geral, pode ser vista como um dispositivo, fisico ou
l6gico, responsavel pela adaptagcdo entre dois atores independentes. Logo, é
possivel afirmar que a interface € a principal responsavel por mediar as relacdes
entre esses atores, relagdes essas que tem como resultado, a interagao.

De acordo com LANDOWSKI (2004), as interagbes se dao através de
regimes, os quais suscitam a emergéncia dos sentidos®®. Dentre tais regimes,
destacam-se o regime da manipulacao e do ajustamento (LANDOWSKI, 2014), onde
esta inserido a interacado propiciada pela interface web. Ao explicar como se da a

interagdo por ajustamento, o autor esclarece que é na sua configuragdo que os

% Sentido pode ser entendido de trés formas: sentido do verbo sentir, no sentido de perceber; como
os 5 sentidos humanos; e sentido como significado.



127

fatores de incerteza estdo mais presentes e, por consequéncia, ha menos
previsibilidade sobre o futuro da interagéo.

Os lugares da emergéncia do sentido sdo muito mais
indeterminados, e a fronteira do ndo sentido mais indistinta quando
se passa ultima configuragéo, aquela fundada sobre o ajustamento.
Os riscos — os fatores de incerteza — se acham em seu nivel mais
alto sobre o plano pratico. Esforca-se para permanecer a cada
instante em estreito contato com o outro para poder sentir ou
pressentir sua dindmica proépria; deixa-lo fazer para que se revele;
ajustar-se a seus movimentos a fim de canaliza-los sem contradizé-
los em nenhum momento: ao manter-se assim constantemente no
limite, o risco de catastrofe — e de queda no sem sentido — é de todos
os instantes (LANDOWSKI, 2014, p. 60).

Esse esforgco para permanecer em estreito contato, a que LANDOWSKI se
refere, € um dos preceitos do User Centered Design (ou Design Centrado no
Usuario), embora sejam conceitos de origem distinta, contextualizados em
epistemes diversos. Centrar-se no usuario, levando em conta sua relagdo com o
artefato e vice-versa, € manter um estreito contato entre os actantes dessa interacao
homem-maquina. E, ainda que a interagdo acontegca pela manipulagdo, gerar um
efeito de sentido de ajustamento faz com que o usuario sinta-se interagindo de
forma participativa, simultdnea e conjunta. Ou seja, mesmo se valendo do regime de
manipulagdo, o Google centra sua atuagdo no usuario, tal qual preconiza o design
centrado no usuario.

O método mais comum para atingir a usabilidade é o chamado
design centrado no usuario (UCD). UCD inclui métodos orientados
ao usuario, tais como analise de tarefas, grupos focais, e testes de
usuario para entender suas necessidades e refinar projetos
baseando-se no retorno que o usuario fornece (LYNCH & HORTON,
2008, p.52).

O Design Centrado no Usuario pode, em um primeiro momento, parecer
redundante. Seria légico e natural que todo o artefato criado pelo ser humano para o
ser humano o tivesse como orientagdo principal. No entanto, na area de
desenvolvimento de interfaces web, muitos projetos para a internet levam em conta,
prioritariamente, a infraestrutura e as limitagdes técnicas, partindo de premissas
como “o que é possivel fazer” e “o sistema é imutavel, o usuario € quem deve se
adaptar’.

BONSIEPE (2011), propde a visdo do design — com base no todo - como

chave para a resolucao dos problemas na interacéo entre usuario e interface web.
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A principal diferenga do design com relagdo a outras disciplinas é a
preocupagao com o usuario a partir de um enfoque integrador. Além
disso, o enfoque integrador do design ndo exclui a dimensao
estética, mas inclui a estética como aspecto constitutivo do uso. A
estética ndo € um aditivo que se possa acrescentar a um projeto ou
do qual se poderia prescindir a vontade, sem prejudicar a
funcionalidade (BONSIEPE, 2011, p. 231).

Um visdo integradora é, também, promover um estreito contanto entre as
partes — neste caso, usuario e interface web — melhorando o processo de interacao
como um todo.

E possivel, desta forma, que sejam necessarias outras ferramentas, que n&o
apenas aquelas oferecidas pela engenharia da usabilidade, para que se possa
avaliar adequadamente uma interface web.

Para finalizar, como possiveis desdobramentos futuros deste trabalho,
sugere-se uma investigagédo sobre quais poderiam ser tais ferramentas alternativas a
engenharia da usabilidade. Além disso, ainda seria possivel investigar uma
atualizacdo das heuristicas, de forma a adapta-las a realidade atual das interfaces
para web, por exemplo, ou, também, o desenvolvimento de novas ferramentas,
idealizadas a partir de uma premissa diferente, baseada numa visdo multidisciplinar
e integradora, oferecida pelo design como parte daquilo que constitui sua esséncia,

segundo Gui Bonsiepe.
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® ] Universidade do Estado de Santa Catarina
UDESC Programa de P6s-Graduagdo em Design

FORMULARIO PARA AVALIAGAO HEURISTICA
DE WEBSITE POR ESPECIALISTA

Prezado(a) voluntario(a),

Este formulario tem como objetivo auxilia-lo(a) na realizagao de avaliagao heuristica
de uma interface web. E importante ressaltar que esta avaliacdo é parte de
minha pesquisa de mestrado e, de forma alguma, visa mensurar suas
habilidades ou conhecimentos. Vocé foi selecionado(a) justamente por ser um
especialista em interface e, desta forma, n&o ha nada a ser medido. O objetivo deste
trabalho é medir a usabilidade, através das heuristicas de Nielsen, da pagina de
busca do Google.

Este formulario foi criado como uma forma de reduzir o tempo gasto na realizagéo
da tarefa, apresentando em cada pagina um das 10 heuristicas de Nielsen.

Além disso, solicito a gentileza de preencher, na pagina seguinte, alguns dados
pessoais, sendo o mais importante deles um breve curriculo que mencione sua
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliagéo interfaces web.

Ainda com relagao a interface a ser avaliada, é importante que a mesma seja a
pagina inicial de busca do Google (www.google.com). O browser a ser utilizado, por
uma questdo de uniformizacéo, deve ser o Firefox. Solicito que NAO seja utilizado o
Chrome, por ter sido este desenvolvido pelo Google e afetar, ainda que de forma
indireta, a performance do website. Outra importante recomendacao é que o usuario
esteja utilizando o site de buscas como usuario anénimo, sem fazer o login (ou estar
logado). Além disso, se possivel, registre — aproximadamente — o tempo despendido
para realizar a tarefa (a avaliagdo). Como forma de facilitar a avaliagao, sugiro que
vocé realize uma busca simples no site. Busque a palavra “design” no Google. A
escolha do que sera buscado é apenas uma convengao para garantir que todos os
avaliadores tenham resultados semelhantes na tela de resposta do aplicativo.

Por fim, gostaria de agradecer imensamente sua participagado nesta pesquisa, pois
sem vocé, este trabalho ndo seria possivel.

Obrigado!

Airton Jordani,
Mestrando em Design/UDESC.
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DADOS DO AVALIADOR

Nome completo:
E-mail:
Telefone:

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formagao, bem como a experiéncia na
area de criagao, desenvolvimento ou avaliagao interfaces web):

Preencha aqui com seu curriculo

SOBRE AS HEURISTICAS

Apenas com a intengéo de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que existe
diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta avaliagéo, as 10 (dez)
heuristicas a serem consideradas neste estudo serdo:

Dialogos simples e naturais

Falar a linguagem do usuario

Minimizar a carga de memoria do usuario
Ser consistente

Fornecer feedback

Prover saidas claramente demarcadas
Prover atalhos

Boas mensagens de erro

Prevenir erros

0. Ajuda e documentacgéo

SOeNoOoRWN =

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .

0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface

1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao

5 Simples Problema de menor proporgéo (pode ser
reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrofico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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1. Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

Problema(s) encontrado(s):

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir conveng¢des do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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3. Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

4. Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situagdes ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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5. Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de erro, € o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s):

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

6. Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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7. Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

8. Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informacgao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

10.Ajuda e documentagao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagéo.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s):

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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Com base nas observagoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):
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APENDICE B - FORMULARIOS DE AVALIAGAO HEURISTICA PREENCHIDOS
PELOS ESPECIALISTAS
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DADOS DO AVALIADOR

Nome completo: Sergio Daniel Avrella
E-mail: daniel@danielavrella.com
Telefone: 48 9977 2022

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formagao, bem como a
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliacdo interfaces web):

Bacharel em Publicidade e Propaganda pela Universidade Paranaense e pos-graduando em
UX Design pela UFSC. Experiéncia de 14 anos em design grafico e digital (design de
interface e UX, frontend development e 3D) para agéncias de publicidade, editoras e
empresas com atuacao nacional e internacional.

SOBRE AS HEURISTICAS
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Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que

existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacdo, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

11. Dialogos simples e naturais

12. Falar a linguagem do usuario

13. Minimizar a carga de memoéria do usuario
14. Ser consistente

15. Fornecer feedback

16. Prover saidas claramente demarcadas
17. Prover atalhos

18. Boas mensagens de erro

19. Prevenir erros

20. Ajuda e documentagao

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .

0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface

1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao

5 Simples Problema de menor proporgéo (pode ser
reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrofico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer




146

11.Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta

Problema(s) encontrado(s):

Na pagina inicial ndo ha indicagéo do que esta acontecendo, ou das
possibilidades que a pagina oferece.

Assim que se inicia a digitagao, a tela muda e posiciona a caixa de busca na
parte superior.

Depois de finalizada a busca, o sistema nao informa seu término.

) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

X ) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(

acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

12.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s):

“Ferramentas da pesquisa” ndo me parece adequado, afinal ndo sao
ferramentas propriamente ditas. “Opg¢des” condizem mais com as opgdes
apresentadas.

Seguindo a nova tendéncia em flat design, os botdes perderam sua
caracteristica “real” (como sombras e efeitos ao clicar).

) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
x ) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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13.Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s):

Nao ha como “desfazer” a busca, o sistema permite somente fazer uma nova.
Nao ha como buscar diretamente por qualquer palavra-chave, ja que o
sistema faz uma corregcao automatica.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

(x) 3 - Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

14.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situa¢des ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s):
A lista de resultados traz imagens no meio da lista, dando acesso as mesmas
em dois locais separados.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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15.Prevencgao de erros
Melhor do que boas mensagens de ero, é o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s):
O sistema ja vai apresentando resultados, antes mesmo do término da
digitagdo pelo usuario — 0 que pode trazer inseguranga ao usuario iniciante.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

( x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

16.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s):

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

()3 -Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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17.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s):
A lista das teclas de atalho ndo esta facilmente acessivel.

) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
x ) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

18.Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informagao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s):

() O0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)




150

19. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

Ao entrar em um site com certificado de seguranga nao confiavel, a
mensagem é bastante longa.

Quando o site nao esta disponivel, a mensagem de erro traz as solugées mas
novamente disposta em uma longa lista de texto.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

20.Ajuda e documentacao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagao.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s):
A ajuda da pesquisa esta em um submenu, sem indicagao de facil
identificagao.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

( x )2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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Com base nas observagoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):

A interface do Google € bastante poderosa e evoluida, e traz algumas solu¢des
interessantes, mas esta nitidamente voltada ao usuario mais experiente.

Algumas decisdes de usabilidade tomadas pela empresa indicam uma certa
arrogancia quanto a exigéncia de conhecimento do usuario, desconsiderando alguns
itens das heuristicas. O que ndo necessariamente indica que sédo decisdes erradas.
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DADOS DO AVALIADOR

Nome completo: Rafael Garcia Motta
E-mail: rafaelgarciamotta@gmail.com
Telefone: 99466608

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formagao, bem como a
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliagao interfaces web):

http://lattes.cnpq.br/9968627713698973

SOBRE AS HEURISTICAS

Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que
existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacado, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

21. Dialogos simples e naturais

22. Falar a linguagem do usuario

23. Minimizar a carga de memoéria do usuario
24. Ser consistente

25. Fornecer feedback

26. Prover saidas claramente demarcadas
27. Prover atalhos

28. Boas mensagens de erro

29. Prevenir erros

30. Ajuda e documentacéo

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .
0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface
1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao
. Problema de menor proporgéo (pode ser

2 Simples reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrfico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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21.Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta

Problema(s) encontrado(s): Ao iniciar a digitagcdo no campo de busca, o mesmo € deslocado
“on the fly” para a parte superior da tela, podendo causar estranheza a usuarios néo
experientes.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

(X) 3 - Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

22.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores consideragoes.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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23.Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s): A funcionalidade de sugestdo de um termo similar (quando o
sistema detecta um possivel erro de digitagao) deveria, ao meu ver, efetuar a busca com o
termo exato buscado pelo usuario, € néo o contrario.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

( X) 2 - Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

24.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situagdes ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores consideragdes.

( X') 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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25.Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de ero, é o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores problemas encontrados.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

26.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores problemas encontrados.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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27.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s): Existe uma série de aceleradores, mas a maioria deles é voltada
a usuarios mais experientes (o que € natural).

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

28.Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informacgao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores problemas encontrados.

X ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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29. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s): Tais mensagens poderiam fazer uso de elementos visuais um
pouco diferentes, para gerar maior contraste.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(X)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

30.Ajuda e documentagao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagéo.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s): Sem maiores problemas encontrados.

) 0 - N&o chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

~ N N S ><
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Com base nas observagoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):

Acredito que nos ultimos anos, tem sido feitas muitas experimentagdes na interface
do servigo. Algumas dessas experimentagdes tem afetado padrées de navegagao ja
estabelecidos e “escondendo” funcionalidades” bastante usadas. Para usuarios
experientes, o custo de aprendizado desses novos padrdes costuma ser baixo,
entretanto, usuarios de outras categorias devem sentir dificuldades para refinar suas
buscas (filtros, buscas avancadas, etc.)
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DADOS DO AVALIADOR

Nome completo: Marcio Leandro Feij6
E-mail: marciofeijo@gmail.com
Telefone: 48 — 8828.1973

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formag¢ao, bem como a
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliacdo interfaces web):

Marcio Leandro Feijo é formado em Gestdo das Tecnologias da Informacgéo, cursa Pos
Graduacado em UX Design. Trabalha com desenvolvimento web desde 2002.

SOBRE AS HEURISTICAS

Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que
existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacdo, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

31. Dialogos simples e naturais

32. Falar a linguagem do usuario

33. Minimizar a carga de memoria do usuario
34. Ser consistente

35. Fornecer feedback

36. Prover saidas claramente demarcadas
37. Prover atalhos

38. Boas mensagens de erro

39. Prevenir erros

40. Ajuda e documentagéo

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .

0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface

1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao

5 Simples Problema de menor proporgéo (pode ser
reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrfico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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31.Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

Problema(s) encontrado(s): O site oferece um étimo tempo de resposta ndo chegando a 5
segundos para um feedback positivo.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)

32.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s): O site tras uma linguagem simples e sem termos técnicos, porém,
no meu ponto de vista, alguns termos poderiam ser melhor trabalhados, como; “+Vocé“ e
“Estou com sorte”.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

( x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

~—




33.Controle do usuario e liberdade

Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
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necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e

complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e

refazer.

Problema(s) encontrado(s): O site me ofereceu total controle sobre as minhas agoes,
possibilitando desfazer ou iniciar novas operagdes a qualquer momento.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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34.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situa¢des ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Icones representam bem suas fungdes e nao se repetem para fungdes diferentes. A
disposicao da pagina é agradavel e vai direto ao ponto.

Problema(s) encontrado(s): O site ndo apresenta problemas em relagéo a essa questéo.

( x) 0 -Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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35.Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de ero, é o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s): Por ser um site bem intuitivo, com seu campo de captura
praticamente solicitando uma informagao, nao vi problema em relagdo a essa questao.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

~— N N S

36.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s): Nao vejo problemas quanto a essa questao. Site bem rotulado
deixando claro onde estamos e de onde viemos.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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37.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s): No momento e apés efetuada a busca, o site oferece varios
recursos para usuarios mais experientes. Oferece opgdes visuais e opgdes com operadores
l6gicos em seu campo de busca.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

38.Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informacgao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s): O site apresenta um nivel de satisfagdo muito grande em relagéo
a essa questao mostrando realmente o que interessa na interface e qual o objetivo deve ser
alcangado.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

~— N N S
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39.Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

40.Ajuda e documentacgao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagao.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s): Mesmo sendo intuitivo o site apresenta varias opgdes de ajuda
caso o usuario encontre dificuldade em executar alguma tarefa.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)

) 2 - Simples

) 3 - Grave(s)

) 4 - Catastrofico(s)
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Com base nas observagoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):

De forma geral, a interface proposta pela google para seu site de busca se mostra
bem definida e de facil uso, deixando o usuario confortavel para navegar e executar
suas tarefas. Nao € por acaso que se tornou o maior site de busca do mundo.
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DADOS DO AVALIADOR

Nome completo:
E-mail:
Telefone:

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formagao, bem como a
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliagao interfaces web):

Adreson Vilson Vita de Sa, 1974. Designer, artista e viciado em Internet. Trabalha com Design
e fez trabalhos em fotografia e intervengdo urbana. Além de projetos de arte como a Bienal B
em 2007 a 2010. Atualmente esta na diretoria da Associagdo Chico Lisboa. Estudou
Desenho Industrial pela Universidade Federal de Santa Maria (2002), graduagdo em Artes
Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2010) e especializagdo em
Expressdo Grafica pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (2011).
Especializacd@o em Design Instrucional para EaD Virtual: Tecnologias, Técnicas e
Metodologia em Design Instrucional pela UNIFEI (MG). e trabalha como designer na
PROCERGS (Porto Alegre, RS, Brasil).

SOBRE AS HEURISTICAS

Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que
existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacdo, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

41. Dialogos simples e naturais

42. Falar a linguagem do usuario

43. Minimizar a carga de memoéria do usuario
44. Ser consistente

45. Fornecer feedback

46. Prover saidas claramente demarcadas
47. Prover atalhos

48. Boas mensagens de erro

49. Prevenir erros

50. Ajuda e documentacéo

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .
0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface
1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao
. Problema de menor proporgéo (pode ser

2 Simples reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrfico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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41.Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

Problema(s) encontrado(s):

O site muda sua estrutura ao digitar um caracter no campo de busca. Ou o
problema esta na famosa tela inicial ou na apresentagéo imediata de
resultados. O resultado instantadneo do termo buscado € um avango imenso
se levarmos em conta as velocidades de conexdo e as maquinas que
acessavam internet ha cerca de 10 anos. O google poderia simular uma
transigdo (como as estabelecidas no Material) ou repensar a pagina inicial.
Para refazer a pesquisa basta clicar e reescrever no campo, de imediato
aparecem palavras relacionadas ou similares (definidas a partir das buscas de
todos os usuarios do site).

X') 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

42.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir conveng¢des do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s):

Nao ha equivaléncia direta no mundo real para busca de palavras, nas bibliotecas se
consultavam fichas.

Nao encontra-se nenhum termo técnico na interface da pagina principal ou de resultados.
O icone de lupa é uma referéncia ao ato de examinar ou vasculhar alguma

coisa.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(




168

43.Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s):

Como o google tem basicamente uma unica fung¢ao, a pesquisar, pouco
provavel que ele cometa algum erro no uso do site. Para facilitar, ha filtros de
conteudo em categorias ou formato predeterminadas.

Desconsiderando que a maioria utiliza apenas a primeira pagina de
resultados, dentre as milhares, a navegagao deveria ser mais facil/melhor.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

44.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situagdes ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s):
Google.com definiu convencgdes.

(x) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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45.Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de ero, é o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s):

Exceto o de digitagéo, qual erro o usuario poderia cometer num sistema
monotarefa? Até mesmo esse o sistema previne, sugerindo um termo similar
que parece ser o correto.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

46.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s):
Né&o exige memorizagdo no uso do site.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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47.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s):
Google.com é referéncia no quesito otimizagédo de uso.

X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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48.Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informacgao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s):

Tanto no classico desktop como nos dispositivos moveis , o desenho é
minimalista. A estética é bastante rudimentar pois quase néo ha transigées de
telas ou instrugbes em balbes animados.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
( X') 1 - Meramente(s) cosmeético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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49. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

X ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

50.Ajuda e documentagao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagao.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s):

Para usuarios que precisam, ha op¢oes de ajustes na tarefa de busca, assim
como documentagéo. A tarefa é tdo simples para o usuario que normalmente
né&o é necessaria uma instrugdo previa.

( X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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Com base nas observacgoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):



e formei em Design pela Universidade Federal de Santa Catarina, ja trabalhei na a area de
npressos, ilustragdo, animagao, e hoje, mantenho a maior parte de meu trabalho na area de
esign de interfaces. Desenvolvi interfaces web para sistemas de digital signage (onsign.tv),
/idgets e animacgdes para rodar em aparelhos Android sobre engines webview e chromeview,

I[ém de interfaces web para sistema de gestao de transporte urbano (wplex.com.br)

Nome completo: Maximilian de Aguiar Vartuli

E-mail: maxvartuli@gmail.com
Telefone (48399536355

DADOS DO AVALIADOR

AR WA

Mini curriculo (preferencialmente mencionando sua formag¢ao, bem como a
experiéncia na area de criagdo, desenvolvimento ou avaliacdo interfaces web):

SOBRE AS HEURISTICAS
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Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que
existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacdo, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

Dialogos simples e naturais

Falar a linguagem do usuario

Minimizar a carga de memoria do usuario
Ser consistente

Fornecer feedback

Prover saidas claramente demarcadas
Prover atalhos

Boas mensagens de erro

59. Prevenir erros
60. Ajuda e documentacéo
Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:
Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .
0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface
1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao
. Problema de menor proporgéo (pode ser
2 Simples reparado)
Problema de maior proporgéo (importante
3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)
4 Catastrfico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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Os botdes do sistema néo (Pesquisa Google, Estou com sorte) apesar de ter uma agao do
hovering, pdo sao muito discretos em sua aparéncia, no que diz respeito ao volume.
Poderiam’ser um pouco mais tridimensionais, ja que a interface destina-se desde pessoas
com muita familiaridade, até com nenhum conhecimento de informatica e analogias internas
das interfaces mais modernas.

51.Visibilidade do status do sistema
O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre 0 que ¢
acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo raz

bsta
pavel.

Problema(s) encontrado(s):

2 - Simples

AN AN AN N N

)
) 3 - Grave(s)
)

Nenhum problema grave percebido.Nio existem mensagens visiveis de
) 0 - Nad K PO AR AGRP B BT RS YE RIRAig 1 rapidez em que elas
x) 1 - MeAPREFER] cosmetico(s)
4 - Catastrofico(s)
(X) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)
( )2-Simples
() 3-Grave(s)
()4 - Catastrofico(s)
52.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e

conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagao

seja exibida em sua ordem légica e natural.
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53.Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s):

O Google de uns anos para ca, adotou o conceito de iniciar a pesquisa a partir da primeira
letra digitada. Existe a possibilidade de apagar e retornar, mas ja de saida, apresenta ao
usuario resultados que ele pode nao estar interessado ou até potencialmente
dispersivos/ofensivos a ele.

Na pagina principal, quando sem nenhuma pesquisa vocé clica no link “Imagens” ndo ha um
retorno ébvio para a pagina de pesquisa simples anterior. (como um link na parte superior
direita “pesquisa”)

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x) 2 - Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

54.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situa¢des ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s):
A padronizagao € consistente em todo o sistema

x) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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55.Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de ero, é o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s):

O sistema ¢é bastante tolerante, corrigindo o usuario no caso de pesquisar um
termo com erro de digitagdo ou de sintaxe (embora um pouco intrusivo nesta
corregao)

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
1 - Meramente(s) cosmético(s)

2 - Simples

3 - Grave(s)

4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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56.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s):

As analogias utilizadas sao bastante simples e a posigao dos elementos varia
sem muitas surpresas. Mesmo com pouca familiaridade, é dificil se perder na
navegacgao ou tarefa.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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@H@@@ééj&ﬂiﬁ@%ﬁggg&d@g%gﬁq@r uma opgao para mostrar os resultados

sem’paginacao. Raramente os usuarios se aprofundam nessa navegagao.

57.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos poder
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sig

177

n oferecer mais
stema deve

) DR Deidn & Ry I YRR R tehlifede
xy 1 - Mlsramaiias) sasmaticys)

2 - imples

3 - Grave(s)

4 - alasirafies(s)

atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

58.Estética e design minimalista

Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informagao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.
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59. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

Mesmo partindo da pagina inicial em portugués e com o browser em
portugués, ele apresentou a mensagem de erro 404 em inglés. Apesar disso,
a mensagem é clara, e com uma ilustragao criativa, que alivia um pouco a
frustracao pelo erro.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

60.Ajuda e documentagao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagéo.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s):

N&o ha um agrupador claro com instrugdes do sistema em geral, mas ha tool
tips e links com explicagdes detalhadas em situagdo n&o muito intuitivas ou
claras (como no caso da opgao de SafeSearch)

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(
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Com base nas observacgoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):

A interface demonstra que provavelmente demandou um exaustivo estudo para seu
melhor funcionamento, sem nenhum problema grave percebido, e suas mudangas
nos ultimos anos, sempre foram feita de forma bastante gradual, sem prejudicar a
curva de aprendizagem do usuario. O Google ainda é uma importante referéncia em
termos de construgdo de sites para a internet e em geral, dita muitos padrdes, tanto
referente a sua estética, quanto ao seu sistema.
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Apenas com a inteng&o de balizar quais serdo as heuristicas utilizadas (uma vez que

existe diferentes versdes da lista de heuristicas de Nielsen) para fins desta
avaliacdo, as 10 (dez) heuristicas a serem consideradas neste estudo serao:

61. Dialogos simples e naturais

62. Falar a linguagem do usuario

63. Minimizar a carga de memoria do usuario
64. Ser consistente

65. Fornecer feedback

66. Prover saidas claramente demarcadas
67. Prover atalhos

68. Boas mensagens de erro

69. Prevenir erros

70. Ajuda e documentagéo

Sera utilizada, ainda, a escala elaborada pelo proprio Nielsen para classificar a severidade dos
problemas:

Grau de . .
severidade Tipo Descrigao
N&o chega a representar um ~ ~ .

0 problema de usabilidade Nao afeta a operacdo da interface

1 Meramente cosmético Nao ha necessidade imediata de solugao

5 Simples Problema de menor proporgéo (pode ser
reparado)
Problema de maior proporgéo (importante

3 Grave ser reparado, deve ser considerado
prioritario)

4 Catastrofico E);mgeratlvo que seja reparado de qualquer
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61.Visibilidade do status do sistema

O sistema deve, sempre, manter o usuario informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo um feedback apropriado, num tempo razoavel.

Problema(s) encontrado(s):

Estou acostumada a utilizar o google diretamente na barra de endereco, no chrome. No
Firefox, costumo utilizar o campo de busca do google que fica no lado direito do navegador.
Entrando na pagina do google, me surpreendi com o que aconteceu quando tento digitar
qualquer palavra no campo de busca do google. Assim que comeco a digitar qualquer coisa,
some toda a pagina do google, sendo que o campo de busca desloca-se para a parte
superior da pagina. Os botbes “google search” e “estou com sorte” se tornam inuteis neste
contexto, ja que eles desaparecem ao se iniciar a digitacdo. Ndo existe um “feedback” do por
qué desta acao (deslocar a barra de busca pra cima e sumir com as opgdes).

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

( )2-Simples

(x) 3 -Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

62.Equivaléncia entre o sistema e o mundo real
O sistema deve falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele, ao invés de utilizar termos técnicos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagao
seja exibida em sua ordem légica e natural.

Problema(s) encontrado(s):

O botédo “estou com sorte” da péagina inicial do google, embora n&o funcione atualmente, nao
da um significado claro da agao que ele executa. O botdo “buscar” simplesmente nao
funciona, quando clicado sem ter digitado nada. Mas se vocé inicia a digitagédo, ele muda a
tela, conforme mencionado anteriormente.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x )2-Simples

()3 - Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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63.Controle do usuario e liberdade
Usuarios frequentemente escolhem erroneamente fungdes do sistema, e
necessitardo uma clara e demarcada “saida de emergéncia” para sair de um
estado indesejado sem a necessidade de passar por um caminho extenso e
complexo. O sistema deve oferecer suporte para acdes como: desfazer e
refazer.

Problema(s) encontrado(s):

Quando se digita uma palavra errada na busca (desing), o google retorna a
frase “vocé quis dizer: design”. Com a palavra “desing” o google mostra
alguns resultados para “desing” mesmo (algumas paginas que estdo com a
grafia errada), embora dé a opgao para se pesquisar “design”. Porém, ja tive a
experiéncia de estar buscando uma palavra especifica, o google sugerir outra
e substituir automaticamente, o que vai contra a heuristica de liberdade de
Nielsen. Quando se clica diretamente no botédo “estou com sorte”, ele vai para
a pagina de doodles, sem opg¢ao de voltar a pagina anterior. Nao é possivel
clicar no botao “estou com sorte” depois de iniciar a digitacdo da palavra a ser
pesquisada.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x )2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

64.Consisténcia e padroes
Usuarios nao tem que adivinhar quando palavras, situa¢des ou agoes
diferentes significam a mesma coisa. Siga convencgoes.

Problema(s) encontrado(s):

Aqui novamente entra a questdo do botao “estou com sorte”. O termo utilizado ndo diz nada
sobre a fungdo do botéo, que segundo a propria pagina de suporte do google, serve para que
ele encontre a pagina mais relevante referente ao termo pesquisado. De qualquer maneira,
nao consegui utilizar o botéo.

Outra questao importante refere-se a experiéncia de primeiro uso. Um usuario novato, que
nao conhega o google, ira se deparar com um campo de digitagdo, sem indicagdo nem ao
menos de que o google é um site de busca.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x)2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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65.Prevencao de erros
Melhor do que boas mensagens de erro, € o cuidado para prevenir um
problema, antes que ele acontega, em primeiro lugar. Solicitar a confirmacéo
do usuario antes de executar comandos ajuda a evitar diversas escolhas
feitas de forma equivocada.

Problema(s) encontrado(s):

A mensagem “vocé quis dizer: design” ndo é uma boa mensagem de erro pelo fato de ser
afirmativa. O ideal seria que o sistema perguntasse ao usuario “vocé quis dizer design?”, ao
invés de forgar o usuario a realizar a busca com uma palavra especifica.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
(x ) 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

66.Reconhecimento ao invés de memorizagao
Minimizar a carga de memoria do usuario, tornando objetos, acdes e opgdes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar da informacdo de uma parte do
didlogo para outra. As instru¢des para usar o sistema devem ser visiveis e
facilmente localizaveis, sempre que apropriado.

Problema(s) encontrado(s):

Quem utiliza o google pela primeira vez pode se sentir perdido na interface,
visto que ela ndo da nenhum indicativo de pra que serve e ndo consta uma
mensagem de orientagao para o campo de busca, como por ex.: “Digite no
campo ao lado o termo, palavra ou frase que deseja buscar”. Um recurso que
nao esta mais disponivel na pagina principal de busca (depois de se inserir a
palavra) € o de buscar paginas em outras linguas. Para acessar este recurso,
€ necessario entrar no menu de configuragdes (icone da engrenagem).

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

(x )3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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67.Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores de tarefa, invisiveis aos usuarios novatos podem oferecer mais
rapidez na tarefa para usuarios experientes, assim como o sistema deve
atender tanto usuarios inexperientes, quanto experientes.

Problema(s) encontrado(s):

Creio que o google ndo atenda usuario inexperientes, por falta de mensagens de orientagéo
(como mencionado, frase introdutdria a respeito do google e explicagao do campo de busca).
Usuarios experientes ndao notam este problema por estarem acostumados com o google, jpa
saberem que trata-se de um sistema de busca e que basta inserir qualquer palavra ou frase
que ele faz a pesquisa.

O google nao permite desativar o preenchimento automatico, o que também pode dificultar a
interagao por parte de usuarios novatos.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

(x )2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)

68.Estética e design minimalista
Dialogos ndo devem conter informac&o que nao seja relevante. Cada
informagao irrelevante compete com as relevantes e reduzem sua visibilidade.

Problema(s) encontrado(s):

A pagina do google chega a ser minimalista ao extremo, omitindo, inclusive,
informagdes importantes de uso. Por outro lado, existe um botdo no canto
direito da pagina (icone com varios quadradinhos), que mostra outros
produtos do google quando clicado. Essa informacé&o esta bastante destacada
na pagina, muitas vezes confundindo usuarios experientes até, quando se
busca por configuragdes avangadas.

() 0-Nao chega a representar um problema de usabilidade
(x ) 1 -Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

() 3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)
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69. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar agoes
erradas
Mensagens de erro devem ser expressas em uma linguagem simples (sem
cbdigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo, construtivamente,
uma solucao.

Problema(s) encontrado(s):

O google corrige diretamente expressoes digitadas de forma errada no campo
de busca. Quando se digita alguma palavra que nao existe, ele afirma que a
mesma ng¢ao foi encontrada e sugere que o usuario verifique a escrita da
palavra, tente outras palavras-chave ou tente palavras-chave mais genéricas.

x ) 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
) 1 - Meramente(s) cosmético(s)
) 2 - Simples
) 3 - Grave(s)
) 4 - Catastrofico(s)

(
(
(
(
(

70.Ajuda e documentacgao
Mesmo tendo como meta que o sistema deve poder ser utilizado sem
documentagédo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagao.
Qualquer informacéao neste sentido deve ser facil de buscar, focada na tarefa
do usuario, listando passos concretos para ser levada adiante e sem ser
grande demais.

Problema(s) encontrado(s):

O google possui um link para ajuda, dentro do botédo “configuragbes”. Quase
todos os tdpicos da ajuda possuem passo-a-passo. Porém, ndo existe nada a
respeito do botao “estou com sorte” na Ajuda. Mesmo a pesquisa por palavra
chave néo retorna resultado para a pagina de Ajuda.

() 0 - Nao chega a representar um problema de usabilidade
() 1-Meramente(s) cosmético(s)

() 2-Simples

(x )3-Grave(s)

()4 - Catastrofico(s)




187

Com base nas observagoes feitas a partir de cada uma das heuristicas nas
paginas anteriores, faga suas consideragoes sobre a interface avaliada em
termos de usabilidade como um todo (utilize o espago que for necessario, e se
julgar pertinente, cole imagens ilustrativas):

Nunca parei pra pensar em problemas de usabilidade no site do google, por ser
usuaria experiente. Creio que quem acompanha as mudangas no google ao longo
do tempo nao sente dificuldades em interagir com a interface. Porém, pensando no
usuario novato, analisando do ponto de vista das heuristicas de usabilidade do
Nielsen, nota-se que existem muitos problemas que podem causar confusao ou
frustracdo a usuarios novatos. O recurso auto-completar € interessante para
usuarios experientes, mas talvez confunda usuarios novatos (“mas ele ta
escrevendo sozinho” — & uma frase que ja ouvi de usuarios inexperientes). O fato de
0 google ndo permitir que se desabilite esta fungao vai contra a heuristica de
flexibilizagcado de uso, do Nielsen.

A impossibilidade de se utilizar os botdes “buscar” e “estou com sorte” também me
surpreendeu, por ser a interface do google. Principalmente porque a ajuda e
documentagéo do google ndo menciona em nenhum momento a existéncia destes
botdes, nem explica pra que eles servem (embora atualmente eles ndo tenham
serventia).

O que mais me incomoda atualmente na interface do google sao as configuragdes
avangadas que estdo localizadas dentro do menu (icone da engrenagem) de
configuragdes. Um recurso muito utilizado, ndo s6 por mim, mas creio que por
muitos usuarios experientes é a busca em outros idiomas, que ndo esta mais
presente na pagina inicial de busca do google (se ndo me engano, ela ja esteve
localizada embaixo do campo de busca).

Outro recurso que o google oferece, mas que acho dificil de encontrar € a busca por
imagens a partir de uma imagem especifica. Até pouco tempo atras, lembro que esta
opcgao estava oculta dentro de algum menu d ebusca avangada. Hoje notei que ela
se torna disponivel quando se faz a busca por imagens, mas o icone para a fungéo
aparece dentro do campo de busca. Demorei pra perceber que estava ali.

De forma geral, o google funciona bem para quem ja conhece e creio que um
usuario novato nao demoraria muito para se acostumar com a interface. Mas
existem problemas claros relativos a usabilidade, conforme comentado nas
heuristicas.
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APENDICE C - SINTESE DAS AVALIAGOES HEURISTICAS FEITAS NA
INTERFACE DO GOOGLE.COM
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Como forma de facilitar a visualizagcao das notas e observacdes feitas pelos
avaliadores para cada uma das dez heuristicas, elaborou-se o quadro a seguir. Os
formularios originais, preenchidos pelos avaliadores encontram-se nos Anexos desta

pesquisa:

Heuristica

Aval.

Nota Observagoes

Na pagina inicial ndo ha indicagdo do que esta
acontecendo, ou das possibilidades que a pagina oferece.
Assim que se inicia a digitagao, a tela muda e posiciona a
caixa de busca na parte superior. Depois de finalizada a
busca, o sistema nao informa seu término.

Ao iniciar a digitagdo no campo de busca, o mesmo é
deslocado “on the fly” para a parte superior da tela,
podendo causar estranheza a usuarios nao experientes.

O site oferece um 6timo tempo de resposta ndo chegando a
5 segundos para um feedback positivo.

O site muda sua estrutura ao digitar um caractere no campo
de busca. Ou o problema esta na famosa tela inicial ou na
apresentacao imediata de resultados. O resultado
instantdneo do termo buscado € um avango imenso se
levarmos em conta as velocidades de conexdo e as
maquinas que acessavam internet ha cerca de 10 anos. O
Google poderia simular uma transigdo (como as
estabelecidas no Material) ou repensar a pagina inicial.
Para refazer a pesquisa basta clicar e reescrever no
campo, de imediato aparecem palavras relacionadas ou
similares (definidas a partir das buscas de todos os
usuarios do site).

Nenhum problema grave percebido. Ndo existem
mensagens visiveis de feedback durante as agdes, mas
provavelmente pela rapidez em que elas acontecem.

Estou acostumada a utilizar o Google diretamente na barra
de endereco, no Chrome. No Firefox, costumo utilizar o
campo de busca do Google que fica no lado direito do
navegador. Entrando na pagina do Google, me surpreendi
com o que aconteceu quando tento digitar qualquer palavra
no campo de busca. Assim que comego a digitar qualquer
coisa, some toda a pagina do Google, sendo que o campo
de busca desloca-se para a parte superior da pagina. Os
botdes “Google search” e “estou com sorte” se tornam
inuteis neste contexto, ja que eles desaparecem ao se
iniciar a digitacdo. Nao existe um “feedback” do por qué
desta acao (deslocar a barra de busca pra cima e sumir
com as opgoes).

“Ferramentas da pesquisa” ndo me parece adequado, afinal
nao sao ferramentas propriamente ditas. “Opg¢oes”
condizem mais com as op¢des apresentadas. Seguindo a
nova tendéncia em flat design, os botbes perderam sua
caracteristica “real” (como sombras e efeitos ao clicar).
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O site tras uma linguagem simples e sem termos técnicos,
porém, alguns termos poderiam ser melhor trabalhados,
como “+Vocé“ e “Estou com sorte”.

Nao ha equivaléncia direta no mundo real para busca de
palavras, nas bibliotecas se consultavam fichas. Nao
encontra-se nenhum termo técnico na interface da pagina
principal ou de resultados. O icone de lupa € uma
referéncia ao ato de examinar ou vasculhar alguma coisa.

Os botdes do sistema nao (Pesquisa Google, Estou com
sorte) apesar de ter uma agéo do hovering, ndo séo muito
discretos em sua aparéncia, no que diz respeito ao volume.
Poderiam ser um pouco mais tridimensionais, ja que a
interface destina-se desde pessoas com muita
familiaridade, até com nenhum conhecimento de
informatica e analogias internas das interfaces mais
modernas.

O botao “estou com sorte” da pagina inicial do Google,
embora nao funcione atualmente, ndo da um significado
claro da agao que ele executa. O botao “buscar”
simplesmente nao funciona, quando clicado sem ter
digitado nada. Mas se vocé inicia a digitacdo, ele muda a
tela, conforme mencionado anteriormente.

Nao ha como “desfazer” a busca, o sistema permite
somente fazer uma nova. Nao ha como buscar diretamente
por qualquer palavra-chave, ja que o sistema faz uma
corregcado automatica.

A funcionalidade de sugestao de um termo similar (quando
o sistema detecta um possivel erro de digitacdo) deveria,
ao meu ver, efetuar a busca com o termo exato buscado
pelo usuario, € ndo o contrario.

O site nao oferece total controle sobre as minhas acoes,
impossibilitando desfazer minhas operagdes.

Como o Google tem basicamente uma unica funcéo, a
pesquisar, pouco provavel que ele cometa algum erro no
uso do site. Para facilitar, ha filtros de conteido em
categorias ou formato predeterminadas. Desconsiderando
gue a maioria utiliza apenas a primeira pagina de
resultados, dentre as milhares, a navegagao deveria ser
mais facil/melhor.

O Google de uns anos para ca, adotou o conceito de iniciar
a pesquisa a partir da primeira letra digitada. Existe a
possibilidade de apagar e retornar, mas ja de saida,
apresenta ao usuario resultados que ele pode nao estar
interessado ou até potencialmente dispersivos/ofensivos a
ele. Na pagina principal, quando sem nenhuma pesquisa
vocé clica no link “Imagens” ndo ha um retorno 6bvio para a
pagina de pesquisa simples anterior. (como um link na
parte superior direita “pesquisa”)
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Quando se digita uma palavra errada na busca (desing), o
Google retorna a frase “vocé quis dizer: design”. Com a
palavra “desing” o Google mostra alguns resultados para
“desing” mesmo (algumas paginas que estdo com a grafia
errada), embora dé a opgao para se pesquisar “design”.
Porém, ja tive a experiéncia de estar buscando uma palavra
especifica, o Google sugerir outra e substituir
automaticamente, o que vai contra a heuristica de liberdade
de Nielsen. Quando se clica diretamente no bot&o “estou
com sorte”, ele vai para a pagina de Doodles, sem opgao
de voltar a pagina anterior. Nao é possivel clicar no botdo
“estou com sorte” depois de iniciar a digitagao da palavra a
ser pesquisada.

A lista de resultados traz imagens no meio da lista, dando
acesso as mesmas em dois locais separados.

O site nao apresenta problemas em relagao a essa
questao. icones representam bem suas funcées e ndo se
repetem para fungdes diferentes. A disposi¢cédo da pagina é
agradavel e vai direto ao ponto.

Google.com definiu convengdes.

A padronizagao é consistente em todo o sistema

Aqui novamente entra a questao do botao “estou com
sorte”. O termo utilizado nao diz nada sobre a funcao do
botédo, que segundo a prépria pagina de suporte do Google,
serve para que ele encontre a pagina mais relevante
referente ao termo pesquisado. De qualquer maneira, ndo
consegui utilizar o botdo. Outra questao importante refere-
se a experiéncia de primeiro uso. Um usuario novato, que
nao conhecga o Google, ira se deparar com um campo de
digitacdo, sem indicagdo nem ao menos de que o Google é
um site de busca.

O sistema ja vai apresentando resultados, antes mesmo do
término da digitac&o pelo usuario — o que pode trazer
inseguranga ao usuario iniciante.

Por ser um site bem intuitivo, com seu campo de captura
praticamente solicitando uma informagéao, nao vi problema
em relagéo a essa questéao.

Exceto o de digitagdo, qual erro o usuario poderia cometer
num sistema monotarefa? Até mesmo esse o sistema
previne, sugerindo um termo similar que parece ser o
correto.

O sistema é bastante tolerante, corrigindo o usuario no
caso de pesquisar um termo com erro de digitagdo ou de
sintaxe (embora um pouco intrusivo nesta corre¢éo)

A mensagem “vocé quis dizer: design” nao é uma boa
mensagem de erro pelo fato de ser afirmativa. O ideal seria
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que o sistema perguntasse ao usuario “vocé quis dizer
design?”, ao invés de forgar o usuario a realizar a busca
com uma palavra especifica.

w

(@)

Nao vejo problemas quanto a essa questado. Site bem
rotulado deixando claro onde estamos e de onde viemos.

O

Nao exige memorizagéo no uso do site.

As analogias utilizadas sao bastante simples e a posi¢ao
dos elementos varia sem muitas surpresas. Mesmo com
pouca familiaridade, é dificil se perder na navegagao ou

tarefa.

Quem utiliza o Google pela primeira vez pode se sentir
perdido na interface, visto que ela ndo da nenhum indicativo
de pra que serve e nao consta uma mensagem de
orientac&o para o campo de busca, como por ex.: “Digite no
campo ao lado o termo, palavra ou frase que deseja
buscar”. Um recurso que nao esta mais disponivel na
pagina principal de busca (depois de se inserir a palavra) é
o de buscar paginas em outras linguas. Para acessar este
recurso, € necessario entrar no menu de configuracdes
(icone da engrenagem).

A lista das teclas de atalho ndo esta facilmente acessivel.

Existe uma série de aceleradores, mas a maioria deles é
voltada a usuarios mais experientes (o que é natural).

No momento e apds efetuada a busca, o site oferece varios
recursos para usuarios mais experientes. Oferece opgdes
visuais e opg¢des com operadores l6gicos em seu campo de
busca.

Google.com é referéncia no quesito otimizagédo de uso.

Ele é bastante flexivel, principalmente no qua ja foi
apontado referente as sugestdes de busca. O sistema
acelera a pesquisa, ja iniciando os resultados durante a
digitacdo. Poderia haver uma op¢ao para mostrar os
resultados sem pagina¢do. Raramente os usuarios se
aprofundam nessa navegagéo.

Creio que o Google ndo atenda usuarios inexperientes, por
falta de mensagens de orientacao (como mencionado, frase
introdutdria a respeito do Google e explicagdo do campo de
busca). Usuarios experientes ndo notam este problema por
estarem acostumados com o Google, ja saberem que trata-
se de um sistema de busca e que basta inserir qualquer
palavra ou frase que ele faz a pesquisa. O Google nao
permite desativar o preenchimento automatico, o que
também pode dificultar a interagao por parte de usuarios
novatos.
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Ser minimalista ndo significa ser simplério. O site acaba
deixando de demonstrar informagdes relevantes. E o
oposto do desejado, ndo deve mostrar demais, mas
também n&o pode mostrar de menos.

Tanto no classico desktop como nos dispositivos méveis , o
desenho é minimalista. A estética é bastante rudimentar
pois quase ndo ha transi¢des de telas ou instrugcdes em
balées animados.

O sistema é minimalista, sem ser excessivamente simples,
agrupando muito bem op¢des mais avangadas, tais como
navegagao por outros produtos Google e configuragdes da
conta.

A pagina do Google chega a ser minimalista ao extremo,
omitindo, inclusive, informagdes importantes de uso. Por
outro lado, existe um botdo no canto direito da pagina
(icone com varios quadradinhos), que mostra outros
produtos do Google quando clicado. Essa informagéo esta
bastante destacada na pagina, muitas vezes confundindo
usuarios experientes até, quando se busca por
configuragdes avangadas.

Ao entrar em um site com certificado de segurancga nao
confiavel, a mensagem é bastante longa. Quando o site néo
esta disponivel, a mensagem de erro traz as solu¢des mas
novamente disposta em uma longa lista de texto.

Tais mensagens poderiam fazer uso de elementos visuais
um pouco diferentes, para gerar maior contraste.

Mesmo partindo da pagina inicial em portugués e com o
browser em portugués, ele apresentou a mensagem de erro
404 em inglés. Apesar disso, a mensagem &€ clara, e com
uma ilustragao criativa, que alivia um pouco a frustracao
pelo erro.

O Google corrige diretamente expressdes digitadas de
forma errada no campo de busca. Quando se digita alguma
palavra que nao existe, ele afirma que a mesma nao foi
encontrada e sugere que o usuario verifique a escrita da
palavra, tente outras palavras-chave ou tente palavras-
chave mais geneéricas.

10

A ajuda da pesquisa esta em um submenu, sem indicagcéo
de facil identificagao.

A ajuda do website é de dificil acesso, um usuario
inexperiente possivelmente n&o localizaria.

Para usuarios que precisam, ha opc¢des de ajustes na tarefa
de busca, assim como documentacao. A tarefa é tao
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simples para o usuario que normalmente ndo & necessaria
uma instrugao prévia.

Nao ha um agrupador claro com instru¢cées do sistema em
geral, mas ha tool tips e links com explicagdes detalhadas
em situagcdo ndo muito intuitivas ou claras (como no caso
da opcgao de SafeSearch)

O Google possui um link para ajuda, dentro do botao
“configuragdes”. Quase todos os topicos da ajuda possuem

F 3 passo-a-passo. Porém, ndo existe nada a respeito do botdo
“estou com sorte” na Ajuda. Mesmo a pesquisa por palavra
chave ndo retorna resultado para a pagina de Ajuda.

Fonte: O autor, a partir de informacdes fornecidas pelos avaliadores.



