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RESUMO

Esse trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo identificar a forma como o
usuario compreende as informagdes exibidas através de uma tela. Por isso, € impor-
tante, entender, inicialmente, como vemos e percebemos as informacdes, para pos-
terior aplicagdo da melhor maneira de exibir os dados no sistema web através de um
celular. Com esta finalidade, serdo pesquisados os padrdes de layout para sistemas
web, serdo realizadas entrevistas com usuarios de ambiente web para identificar as
opinides referente a ergonomia. Além disso, através de entrevista com um oftalmo-
logista sera possivel entender a visdo e seu funcionamento. As trés fontes de pes-
quisa serao entao associadas e, posteriormente, sera possivel elaborar uma tela de
facil entendimento para o usuario. Por fim, serd proposta uma ideia de um aplicativo
que incorpore todas as sugestdes e resultados apresentados neste trabalho, auto-
matizando um teste voltado ao layout de tela, o qual possibilitara que os testers fa-
¢cam suas andlises com mais qualidade e rapidez.

Palavras chaves: ergonomia, interacdo homem-maquina e automatizacao de teste.



ABSTRACT

This course conclusion paper aims to identify how the user understands the infor-
mation displayed through a screen. Therefore, it is important to understand, first, how
the users see and perceive the information for later use the best way to display data
on the web via a cellular system. To this end, patterns will be analyzed for web layout
systems; it will be carried out interviews with users of the web environment to identify
the opinions relating to ergonomics. In addition, an ophthalmologist will be inter-
viewed aiming to understand the sight and its operation. The three sources of re-
search will be associated and then it will be developed a screen that will be easily
operated by a user. Finally, it will be proposed an idea for an application that incor-
porates all the suggestions and results presented in this paper, automating a test to
screen layouts, which will allow testers to performe analyses with higher quality and
speed.

Key words: ergonomics, human-computer interaction, test automation.
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1 INTRODUCAO

Esse TCC tem como objetivo entender a ergonomia e a usabilidade de um
sistema web para que o departamento de qualidade de software entenda melhor as
necessidades do seu usuario e ofereca produtos com mais qualidade. Para esse
melhor aprendizado serd necessario entender como o usuéario vé uma tela, qual € a
melhor forma de exibir as informacdes, que cores sdo mais agradaveis, qual € a me-
Ihor forma de organizar as informacgdes para que o usuario obtenha mais agilidade e
melhor desempenho nos processos. O enfoque sera colocado no usuario adulto pois
€ guem usa com mais frequéncia esses sistemas.

Apbs coletar dados através de entrevistas com usuérios da web e profissional
especializado na area de visdo para maior entendimento do usuario sera proposta
uma maneira para melhor exibir os dados ao cliente com base nas formas de exibi-
¢bes mais usadas na web visando a futura criagdo de um programa com essa funci-
onalidade.

Com a automatizacdo desta funcionalidade, ha um ganho de velocidade e
qualidade, visto que com um teste automatizado é possivel a equipe de qualidade de
software se aprimorar, comparando os resultados obtidos em teste realizados por

humanos e por computador.



2 DEFINIQAO DE ERGONOMIA, USABILIDADE E AUTOMATIZAQAO DE TES-
TE

O contexto de ergonomia voltado para a area de informatica refere-se ao la-
yout do software, visando melhor entendimento, facilidade de interpretacdo e bem
estar do usuério.

Segundo a Associagéo Brasileira de Ergonomia (2014 apud IIDA, 2005, p.02)

define-se ergonomia como

“[...] o estudo das interacBes das pessoas com a tecnologia, a organizacéo
e 0 ambiente, objetivando intervencdes e projetos que visem melhorar, de
forma integrada e ndo dissociada, a seguranca, o conforto, o bem-estar e a
eficacia das atividades humanas”.

De acordo com International Ergonomics Association® (2014 apud IIDA, 2014,
p.02)

“Ergonomia (ou Fatores Humanos) € a disciplina cientifica, que estuda as in-
teracdes entre os seres humanos e outros elementos do sistema, e a profis-
sdo que aplica teorias, principios, dados e métodos, a projetos que visem
otimizar o bem estar humano e o desempenho global de sistemas”.

Para um software ser de qualidade é necessario ter uma boa ergonomia e
testar o seu sistema de varias formas, como teste de performance, teste de segu-
ranca, entre outros. Neste trabalho, entretanto, o foco sera o teste de usabilidade, o
qual verifica se 0 campo é realmente necessario para uma tela, o que o campo acei-
tara (qual tipo de informacéo), quais os impactos, se 0s campos sao de facil usabili-
dade.

Teste nada mais é que a verificacdo do sistema por um profissional da area
de qualidade (tester), analisando se as informacgfes estdo sendo gravadas correta-
mente, se as alteracdes estdo sendo feitas corretamente, se os botdes estao funcio-
nando e realizando a funcdo correta (exemplo: botdo excluir apenas pode excluir
uma ou mais informacdes, qualquer outra funcionalidade néo é vélida), se o layout é
0 mais agradavel, se as cores ndo causam “mal estar”, se as informacdes de alerta
sao claras e objetivas, se a performance do sistema web esta boa, visto que tudo
acontece em tempo real.

Um sistema web é aquele que funciona a partir da internet, ou seja, todas as
informacdes, entradas do sistema, fechamento e movimentacdes sao feitas a partir

da internet. Sendo assim, se a internet cair, o sistema nao ira funcionar.

L www.iea.cc



Com o tempo surgiu outra maneira de fazer testes, que é a “automatizacao de
teste”, uma forma de programar (automatizar) o seu teste, levando a mais confiabili-
dade e melhor agilidade. A automatizacdo pode ser feita por alguns programas que
ja oferecem essa ferramenta, tais como: JUnit, JMeter, Selenium porém cada uma
tem uma particularidade, como linguagem aceita, sistema operacional que funciona
(suporta), entre outros.

A automatizacao de teste visa ganhar desempenho, melhor agilidade nos tes-
tes, entretanto um teste automatizado nao dispensa a necessidade de um profissio-
nal da area de qualidade de software, visto que trata-se de um programa e esta sus-
cetivel a problemas, erros e falhas. Esta aplicagdo melhora a qualidade do sistema
oferecido, visto que fazendo a somatoéria dos conhecimentos e habilidades de um
analista ou auxiliar de teste e o teste automatizado, o resultado seria um sistema
com mais qualidade, aprimoramento e melhor performance.

Grahan e Frewster? (1999 apud MOLINARI, 1999, p.07) explicam que no teste
vocé realiza a tarefa de testar e na automacéo de testes vocé usa um software que
imita a interacdo com a aplicacdo no que se refere ao teste. Entretanto, ele tem al-

gumas limitagdes.

> GRAHAM,D.;FEWSTER, M. Sotware test automation. Inglaterra, Londres: Addison-Wesley,1999
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3 AVISAO HUMANA E A PERCEPCAO DAS CORES.

A visdo humana é um dos cinco sentidos mais usados na informatica, pois é a
partir dela que vemos uma interface gréafica, por exemplo. E a partir dela que perce-
bemos as coisas e geramos sensacfes. Nosso olho € muito sensivel a luz, assim
quando nosso monitor ou tela estd muito clara sentimos dificuldade de enxergar as
informagdes e quando uma tela de um site ou mesmo um sistema web possui cores

muito fortes, temos sensacdes ruins.

Figura 1: A visdo Humana
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Fonte: seope3

O oftalmologista Lineu de Arruda Binotti (ver Apéndice A) esclarece que o
nosso olho é responsavel pela captacao a luz refletida pelos objetos a nossa volta.
Essa luz atinge em primeiro lugar nossa cornea, que € um tecido transparente que
cobre nossa iris como o vidro de um relégio. Em seu caminho, a luz passa através
do humor aquoso, penetrando no globo ocular pela pupila, atingindo imediatamente
o cristalino que funciona como uma lente de focalizagdo, convergindo entéo os raios
luminosos para um ponto focal sobre a retina. Na retina, mais de cem milhdes de
células fotossensiveis transformam a luz em impulsos eletroquimicos, que séo envi-
ados ao cérebro pelo nervo Optico. No cérebro, mais precisamente no cértex visual,
ocorre 0 processamento das imagens recebidas pelo olho direito e esquerdo com-

pletando entdo nossa sensacgao visual.

* Disponivel em: http://www.seope.com.br/casos. Acesso em: 02 set. 2014
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Figura 2: Macula

Fonte: Rochester Eye Associates”

Doutor Binotti (ver apéndice A) explica que nosso olho possui células chama-
das “cones” e os “bastonetes”, 0s quais nos dao a percepcéao de cor e forma dos ob-
jetos. Os “cones” sdo responsaveis pela percepcdo das diferentes cores e espaco
(com o objetivo de ver nitidamente uma imagem), se concentram na macula (area de
1,5mm que se encontra na parte central da retina, responsavel por ver detalhes). Ja
0s “bastonetes” percebem os movimentos e objetos no escuro, visto que nao estao
situados na macula.

Assim é o funcionamento do olho humano, por onde passam todas as infor-
macodes que sao vistas. Para que possamos esbocar uma boa tela, visando o melhor
conforto do usuario, € importante entendermos o funcionamento da visdo, uma po-
tente maquina natural.

Além disso, é necessario conhecer um pouco sobre atencdo, memoria, foco,
estresse, as quais serdo descritas a seguir.

A atencao pode ser definida

como uma atitude psicoldgica através da qual concentramos a nossa ativi-
dade psiquica sobre um estimulo especifico, seja este estimulo uma sensa-
¢do, uma percepcao, representacao, afeto ou desejo, a fim de elaborar os
conceitos e o raciocinio. Portanto, de modo geral a Atencéo parece criar a
propria consciéncia. (PSIQWEB, 2014)

Outro elemento importante € a memoria que segundo Psigweb (2014) se ca-
racteriza pela “soma de todas as lembrangas existentes na consciéncia, bem como

as aptidées que determinam a extensao e a precisdo dessas lembrancas.”

* Disponivel em: http://www.rochestereyeassociates.com/macular_degeneration.html. Acesso em: 02
set.2014
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O funcionamento de todo 0 nosso corpo se assemelha a um computador,
sendo nossa memoria de dois tipos: a imediata que trata de informagfes daquele
momento e de longo prazo que armazena uma informacao permanentemente, co-
mo ocorre no computador com a RAM (memdria temporaria) e HD (memoria “eter-
na”). Contudo, nosso cérebro ndo armazena todas as informag¢des permanentemen-
te. Para que sejam armazenadas definitivamente, elas precisam ser repetidas. (Psi-
gweb, 2014)

A memoria esta ligada ao hipocampo que

€ uma pequena estrutura bilobular alojada profundamente no centro do cé-
rebro. Tal como o teclado do nosso computador, o hipocampo é uma espé-
cie de posto de comando. A medida que os neurdnios do cortex recebem in-
formacao sensorial, transmitem-na ao hipocampo. Somente ap6s a resposta
do hipocampo é que os neurdnios sensoriais comecam a formar uma rede
duravel (assembleia). Sem o "consentimento" do hipocampo a experiéncia

desvanece-se para sempre. (PSIQWEB, 2014)
Figura 3: Hipocampo
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Fonte: Psiqweb®

Ainda segundo Psigweb (2014) para fixar uma informacao permanentemente
€ considerado primeiramente o ponto emocional do usuario (se tem alguma impor-
tancia para a pessoa) e, em segundo lugar, se a informacéo que foi recebida tem
relacdo com algo que ja esteve armazenado ou que ja passou pelo cérebro, causan-
do repeticdo, associacdo e, consequentemente, armazenamento definitivo (memo-
ria).

Por exemplo, quando observamos com muita atengcdo uma informacao na

nossa tela esse objeto recebe a atencdo maxima, ou como definido no site Psigweb

> Disponivel em: http://www.psiqweb.med.br/site/?area=NO/LerNoticia&idNoticia=201. Acesso em: 02
set.2014
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(2014) “possuem o ponto central do campo da consciéncia”, assim nossa atencéo se
volta apenas aquele dado.

O site ainda esclarece que o foco de atencao é geralmente breve, visto que o
usuario esta sempre em busca de novas informac¢des ou em busca de mais informa-
¢cOes para que a informacgéo seja entendida completamente e ndo parcialmente. Isso
é facilmente percebido, quando escolhemos feijdo. Quando colocamos poucos fei-
joes € mais facil vé-los do que quando temos muitos feijoes, iSso ocorre porque Nos-
sa atencéo é limitada.

Uma sobrecarga de informacgdes pode prejudicar a obtencdo de conhecimen-
to, a qual pode causar estresse no usuario.

Dr. Binotti (Apéndice A) esclarece que quando fixamos a visdo por muito tem-
po temos a sensacédo de visdo cansada, mas “[...] ndo fixamos a visdo mas sim 0s
olhos]...]. Podemos dizer que quem enxerga € o cérebro e ndo o olho. Os olhos sdo
apenas os receptores do estimulo. Portanto, o ato de enxergar envolve a capacidade
do cérebro em interpretar os estimulos recebidos. Assim a atencéo, concentracao,
tenacidade e vigilancia fazer parte do processo. Assim vai depender de nosso inte-
resse por aquilo que estamos enxergando. Por isso a diferencga entre o que estamos
vendo no trabalho e no laser. Os sintomas de desconforto dos olhos que ocorrem no
esforgo visual, que erradamente é chamada de vista cansada, na realidade estdo
relacionados com alteracdes externas que ocorrem guando estamos concentrados
nas atividades diarias”.

Ao navegarmos na web nosso cérebro funciona como um filtro, onde ele foca
no que queremos e bloqueia o que n&o nos interessa.

Referente a cores, ha teorias que afirmam que vemos melhor a cor verde em
comparacao ao vermelho e azul.

Estas sdo as principais partes referentes a visdo que podem nos auxiliar no

desenvolvimento da tela do sistema.

14



4 HISTORIA DA ERGONOMIA

O contexto de ergonomia ndo € recente, porém ha pouco tempo ela comegou
a se preocupar cada vez mais com o entendimento do usuario ao ver uma tela.

lida (2005, p.05) afirma que a primeira vez que se imaginou algo relacionado
a ergonomia, foi quando um homem pré-histérico buscou uma pedra para o seu ar-
mamento, a qual se assemelhasse mais ao formato de sua méao. Entretanto, o con-
texto de ergonomia segundo Dul e Weerdmeester (2012, p.13) teve inicio em 1939
na Il Guerra Mundial, devido aos armamentos de guerra.

Em 1940 surgiram as primeiras universidades de ergonomia (Universidade
Ohio e lllinois), porém de acordo com lida (2005, p.05) a data oficial do surgimento
da ergonomia foi em 12 de julho de 1949 na Inglaterra, quando algumas pessoas se
reuniram para discutir sobre o assunto. Em 8 de julho de 1949 surgiu a Ergonomic
Research Society, a primeira sociedade de pesquisa em ergonomia, de acordo com
Dul e Weerdmeester. (2012, p.13).

Murrel (1965, apud IIDA, 2005, p.05) esclarece que em 1950 foi criada a defi-
nicado de ergonomia “Ergon” = trabalho e “Nomos” = regra.

Em 1958 surgiu a terceira associacdo da Alemanha e em 1974 foi realizado o
primeiro seminario Brasileiro de Ergonomia. (MORAES E SOARES, 1989 apud IIDA,
2005, p.07)

De acordo com Koscianski e Soares (2012, p. 254) em 1980 a informéatica
comecou a ganhar mais espaco, porém a relacdo usuario-maquina ainda nao tinha
muito valor. Nesta época a interface grafica surgiu, mas, foi somente em 1990 que a
area comecou a se popularizar, visto que naquela época todos os dados eram em
DOS.

A partir de 1980, surgiram as areas de ergonomia, sendo uma delas a ergo-
nomia ocupacional, a qual otimiza o sistema. A ergonomia define-se pela relacao
homem-maquina. Ela se preocupa com o entendimento dos sistemas e telas por par-
te do usuario, por isso busca mais eficiéncia e qualidade. (IIDA, 2005, p.03)

Pheasant (1997, p.15) define

“o principio do design centrado no usuario: se um objeto, um sistema ou um
ambiente é projetado para o uso humano entdo o seu design deve ser ba-
seado nas caracteristicas fisicas e mentais do ser humano. O objetivo é al-
cancar a melhor integracédo possivel entre produto e seus usuarios, no con-
texto da tarefa (trabalho) que deve ser desempenhada. Em outras palavras,
ergonomia é a ciéncia que objetiva adaptar o trabalho ao trabalhador e o
produto ao usuario”.

15



5 ERGONOMIA E USABILIDADE

Ergonomia na area de informatica refere-se ao layout da tela (disposi¢cdes das
informacdes e botdes na tela), visando o bem estar do usuario. Ao visualizar uma
tela o usuario deve conseguir entender rapidamente sua funcdo e as informacdes
gue devem ser adicionadas em cada campo afim de terminar com éxito uma opera-
cao, por exemplo, fazer um langcamento de contas a pagar.

Norman (1988 apud PRESSMAN, 2011, p. 287) resume muito bem o intuito
deste TCC, pois demonstra a necessidade de adaptar a tecnologia ao ser humano e

Nnao o contrario.

“Para criar tecnologias que se adapte ao ser humano é necessario estuda-
lo. Mas hoje temos uma tendéncia de estudar apenas a tecnologia. Como
consequéncia, exige que as pessoas se adaptem a tecnologia. E chegada a
hora de inverter a tendéncia, a hora de fazer com que a tecnologia se adap-
te as pessoas”.

Outro fato que contribuiu para a definicdo do tema deste trabalho € o crescen-
te niumero de dispositivos méveis (celulares, smartphones, entre outros). As pessoas
estdo cada vez mais conectadas ao mundo virtual devido a facilidade de uso e aces-
so, consequentemente, futuramente acredito que os sistemas web serdo atraves
desses dispositivos. Atualmente as empresas ja estdo adaptando os seus sistemas
a web, contudo ainda sdo voltados a computadores desktops.

Com toda essa modernidade e o0 aumento no uso da informatica com o mundo
web, surge a preocupacdo com a usabilidade dos dados contidos em cada campo e
a necessidade de apresentacdo do mesmo. Donahue, Weinschenck e Nowicki (1999
apud PRESSMAN, 2011, p.291) definem a usabilidade como “uma medida do quan-
to um sistema computacional...Facilita o aprendizado; ajuda os aprendizes a se lem-
brarem daquilo que aprenderam; reduz a probabilidade de erros; permite que se tor-
nem eficientes e os deixa satisfeitos com o sistema.”

Do ponto de vista de Donahue, Weinschenck e Nowicki (1999 apud PRESS-
MAN, 2011, p.291) a usabilidade traz inameros beneficios, tais como:

“aumento nas vendas e na satisfacdo do cliente, vantagem competitiva, me-
Ihores avaliagGes por parte da midia, melhor recomendacéo boca a boca,
menores custos de suporte, aumento de produtividade do usuario final, re-
ducdo nos custos de treinamento e de documentacéo, menor probabilidade
de litigio com clientes descontentes.”

16



5.1 Boas praticas sobre a ergonomia voltada ao layo  ut da tela.

Levando em conta o contexto até aqui apresentado € possivel perceber que a
ergonomia foca o usuario e seu bem estar, pois todos 0s processos precisam ser
claros, afim de que o cliente ganhe confianca no sistema que esta usando e tenha
uma impressao positiva sobre a empresa e o produto.

Quando desenvolvemos um sistema, temos que ter em vista quem € o publico
alvo (quem € o usuario, seu nivel de conhecimento, sua faixa etaria, entre outros) e
as configuracfes minimas de hardware e atividades principais realizadas pelo usua-
rio, tudo isso para depois fazermos o planejamento (o esbogo da tela), desenvolver-
mos as telas e, por fim, iniciarmos a fase de teste na qual se verificar se todas as
informacgdes estdo em conformidade, se estdo sendo gravadas e excluidas correta-
mente, se 0 conjunto da tela esta realizando todas as atividades propostas inicial-
mente no projeto.

Pressman explica (2011, p.287) que as principais etapas no desenvolvimento
de um sistema séo:

> ldentificar o usuario
> ldentificar os requisitos do ambiente
> ldentificar as tarefas do usuario
» ldentificar o cenario
> ldentificar modelo
» Fazer as avaliagOes de qualidade.
Mandel (1997 apud PRESSMAN, 2011, p. 288) apresenta 3 regras importan-
tes no que se refere a projeto de interface, sendo elas: deixar o usuario no comando,

reduzir a carga de memoria do usuario e tornar a interface consistente.

Em relacdo a primeira regra, deixar o usuario no comando, Mandel destaca
principios que permitem esse controle, sendo eles: definir os modos de interacao
para ndo forcar o usuério a realizar agdes desnecessérias ou indesejadas; proporci-
onar interacao flexivel; possibilitar que a interacdo de usuéario possa ser interrompida
e desfeita; simplificar a interacdo a medida que os niveis de competéncia avancam e
permitir que a interacdo possa ser personalizada; ocultar os detalhes técnicos de
funcionamento interno do usuario casual e projetar para interacao direta com obijeti-

VOs que aparecem na tela.
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Referente a segunda regra, reducdo de memoria, o autor relaciona os seguin-
tes principios: reduzir a demanda de memoria recente, estabelecer defaults significa-
tivos, definir atalhos intuitivos, o layout visual da interface deve se basear na metéafo-

ra do mundo real e revelar as informacdes de maneira progressiva.

E sobre a interface consistente coloca que é importante permitir que o usuario
insira a tarefa atual em um contexto significativo, manter a consisténcia ao longo de
uma familia de aplicacbes; e, se modelos interativos anteriores tiverem criado expec-
tativa nos usuarios, nao fazer alteracbes a menos que haja uma forte razao para is-
So.

E possivel encontrar nas literaturas dicas para aplicamos em um sistema. Dul
e Weerdmeester (2012, p.57) dao dicas importantes sobre o layout da tela:
> Evitar texto com todas as letras maiusculas. Use-as apenas nos nomes, inicio

de frase, titulos, siglas e abreviaturas. Outra observacgéo é referente as letras

ascendentes (b,d,f...) e descentes (g,j,p...) a qual se sobressai e facilita o pro-

cesso de leitura em um Unico relance.

Figura 4: Letras mailsculas

Fonte: Educar X°

> Use letras simples, pois sdo mais faceis de ler.
> Evite confusdo entre letras evitando letras com formato semelhantes (5 e S).
Essa confusdo € maior principalmente quando ha mistura entre letra maidscu-

la e minUscula.

Figura 5: Letras com formatos semelhantes

=)
\ -

Fonte: Magia Esotérica; Chris Becker’

6 Disponivel em: http://educarx.blogspot.com.br/2014/01/modelos-de-letras-e-numeros.html. Acesso em: 03
set. 2014.
’ Disponivel em: http://magiaesoterica.com/numerologia-2012/numerologia-2012-ano-pessoal-
5/attachment/numero-5
http://cbkril.blogspot.com.br/2009/10/las-tan-queridas-eses.html. Acesso em: 03 set. 2014
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> Use letras com tamanhos adequados. O tamanho deve variar de acordo com
a distancia, porém a regra € em letras maiusculas 1/200 da distancia da leitu-
ra (ex: 20m de distancia = letra com 10 cm). No computador a letra mailscula

deve ser de no minimo 3mm.

Figura 6: Letras com tamanho variavel

fraze hist e u:l:” m
estira Lln mstmat
s' "'Tﬁw |_ t
E 5 “ﬂ"‘lrﬂ'ﬂ*‘ﬁ'ﬂ
mﬁ e
ool 5 illteratura r“-f*’“"’“
mmﬁ

Fonte:: UNIFAL, 2014°

> O espacamento entre as linhas também exige atencao. Quanto maior a linha
maior o espacamento. O espaco deve ser 1/30 do comprimento da linha. Se
esse espaco for menor o olho humano tera dificuldade para fazer a leitura

completa.

Figura 7: Espacamento entre letras com a altura correta

Fonte: DUL; WEERDMEESTER, 2012.

> Ter um bom contraste entre as cores acaba ajudando na legibilidade. Para
melhorar a legibilidade € indicado colocar imagens piscando, letras pretas

8 Disponivel em: http://www.unifal-mg.edu.br/letras/ Acesso em: 03 set. 2014.
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com fundo branco. Letras claras sobre o fundo escuro causam dificuldade de
adaptacao e telas com fundo claro reduzem o incbmodo causado por oscila-

cao de imagem.

Figura 8: Letra preta com fundo branco e letra branca em fundo preto
!

ALR

Fonte: Whatever the casa may be®

> O grafico de facil entendimento precisa ser compreendido por todas as pes-
soas, com uma legenda de boa legibilidade. Titulos e legendas sdo preferiveis
alternando letra mailscula e mindscula. Caso use abreviaturas, dé preferen-

cia as conhecidas. Nao corte palavras aleatoriamente.

Figura 9: Gréfico de facil entendimento

Vendas de Refeicdes

21% Sanduiches

m Saladas

18%
18
20% Sopas
23% Bebidas
\ / Sobremesas

Fonte: MICROSOFT™

> Os simbolos sdo aqueles pequenos icones que representam algo, contudo
precisamos tomar cuidado pois as pessoas geralmente ja possuem uma ideia
sobre o mesmo. E importante lembrar das diferencas culturais e tomando cui-
dado com o duplo sentido.

> O tato deve ser estimulado, pois pode facilitar o acesso aos deficientes visu-

ais que venham a trabalhar com o software.

° Disponivel em: http://legribel.blogspot.com.br/2010/11/preto-branco-e-leitura.html. Acesso em: 03 set. 2014
1% Disponivel em: http://technet.microsoft.com/pt-br/library/cc281303(v=sql.100).aspx. Acesso em: 03
set.2014
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Figura 10: O tato facilita o deficiente visual

Fonte: So Biologiall

> As cores podem gerar emocdes e reacles, por iSSO € necessario tomar cui-
dado com contrastes e associacdes de cores. Elas devem ser usadas com
cautela, pois cor chama a atencao. Aconselha-se a dar preferéncia ao verde,

vermelho, azul, amarelo e laranja.

Figura 11: Uso de cores

12
|

Fonte: Ignicao Digita
5.2 Beneficios da ergonomia

A ergonomia busca constantemente o bem estar entre o produto e o seu res-
pectivo usuario (relagéo IHC- Interface Humano-Maquina).

Uma boa ergonomia do aplicativo ou sistema web gera menos custos, visto
que o usuario entendera facilmente a tela com as informagdes evitando assim ter
gue readaptar uma tela para o usuario.

Isso gera uma facilidade de uso, visto que se a tela ja foi pré-planejada para o
usuario, entende-se que todos os campos tém um motivo de estarem naquele local e
a visualizacdo dos dados esta agradavel ao usuério (com dados faceis de serem
encontrados). Nesse caso € sempre bom ter o retorno de um usuario real, que traba-
Iha diariamente com o sistema, fazendo vendas, por exemplo, pois ele sabe melhor

qgue ninguém as dificuldades e facilidades de encontrar as informacodes.

! Disponivel em: http://www.sobiologia.com.br/conteudos/Corpo/sentido6.php. Acesso em: 03 set. 2014.
' Disponivel em: http://www.ignicaodigital.com.br/psicologia-das-cores/. Acesso em: 03 set.2014.
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Garantida a facilidade de uso, hd um alto ganho de satisfagcdo com o usuério
pois ele fara boas recomendagfes do seu sistema a outras pessoas. Se alguém gos-
ta do que esta utilizando e acha que atende suas expectativas, com certeza o indica-
ra aos amigos. Entretanto, é possivel acontecer o contrario, caso haja insatisfacao
do usuario, ele provavelmente ndo indicara o sistema a ninguém. Isto levara a perda
do cliente e declinio do produto.

Esses séo alguns dos principais beneficios que a ergonomia traz ao seu usu-

ario.

5.3 Boas praticas sobre a usabilidade.

O contexto de usabilidade refere-se a relacdo entre usuario e sistema e para
que essa relacdo seja mais eficiente € necessario a usabilidade. A usabilidade é re-
conhecer se aquele campo realmente é necessario e se as informagdes ali inseridas
sao as corretas. O objetivo € facilitar o seu uso.

Donahue (2011, p.291) define usabilidade como

“uma medida do quanto um sistema computacional.... facilita o aprendizado;
ajuda os aprendizes a se lembrarem daquilo que aprenderam; reduz a pro-
babilidade de erros; permite que se tornem eficientes e os deixa satisfeitos
com o sistema”.

Segundo a norma ISO 9241, a usabilidade é a “Medida na qual um produto
pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos”.
Ha diferentes maneiras de dividir a usabilidade. Segundo a ISO/IEC 9126
(KOSCIANSKI; SOARES, 2012, p.12) a usabilidade é dividida em 4 itens: atrativida-
de, compreensibilidade, apreensibilidade e operabilidade.
De acordo com Dul e Bernard (2012, p.71) para melhor garantir a usabilidade,
devemos verificar 0os seguintes itens:
> Didlogo compativel com a tarefa: a qual apresenta apenas informac¢des do
contexto que envolve a tarefa de execucao.
> Didlogo sustentavel: o qual fornece as instrugcbes passo a passo com um
feedback para cada instrugdo, a fim de auxiliar o usuério nas atividades do
sistema e quando for encontrado um erro propor uma alternativa.

> Dialogo controlavel: o qual possibilita o direcionamento do curso das intera-
¢cOes até que o objetivo seja atingido. Ha a possibilidade de desfazer o que foi

feito inicialmente. O controle esta focado no usuario e ndo no sistema.
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> Didlogo que atende as expectativas do usuario: tem como base o grau de ins-
trugdo, conhecimento e experiéncias dos usuarios. E importante procurar
sempre usar uma unica lingua visto que linguas distintas causam confusao.

> Dialogo tolerante a erros: quando apesar de acontecer erros de entrada, o
processo pode ser mantido com apenas algumas ou nenhuma correcao até
chegar no resultado. Deve apresentar uma mensagem de erro objetiva e
construtiva.
> Diadlogo adaptavel ao usuario: o qual permite mudancas para se adaptar ao
nivel de conhecimento e necessidades individuais, oferecendo a possibilidade
de inclusdo do seu proprio vocabulario para designar objetivos ou acdes e de
alteracao da velocidade do processo.

> Diadlogo adaptavel a aprendizagem: o qual fornece meios, orientacdes e esti-
mulos aos usuarios durante a sua aprendizagem, tais como possibilidade de
haver o campo “help”, ter padréo de localizagdo de mensagem e uma boa dis-

tribuicdo no layout constante dos elementos na tela (exemplo: recado que é

exibido na tela).

Ha diferentes formas de exibir um dialogo com as informacgdes, tais como me-
nu e formulario. Cada uma delas apresenta prés e contras.

O menu é indicado para usuarios sem muita experiéncia, pois reduz o esforgo
mental e de digitacdo. Quando o processo € interrompido € oferecido informacdes
ao usuario. A selecédo € mais rapida, com no maximo 7 alternativas. O formulario, por
sua vez, permite avanco, retorno e correcao.

Com isso é possivel perceber que a usabilidade estuda as informacdes apre-
sentadas sempre levando em conta quem € o publico alvo. O tester precisa entender
0 que cada mensagem apresentada significa, se questionar se ndo ha uma melhor
maneira de adaptar os dados ao usuario, se ndo ha duplo sentido, enfim, se colocar
no lugar do usuario. Para isso é indicado um feedback dos clientes, visto que eles

sdo os gque estdo em mais contato com o produto.
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6 SISTEMAS WEB

6.1 Contexto de sistema web
Segundo o site Gama Desenvolvimentos, um sistema web é um sistema que
funciona através da internet e oferece diversas funcionalidades, ou seja, para aces-

sar o mesmo € preciso de um browser da internet.

Figura 12: Sistemas web

¥

Pae*

Fonte: Underground WebDev*®

De acordo com o site Copes Solugbes um sistema web funciona em um ser-
vidor, onde é executado todo o processamento e consultas ao banco de dados. A
linguagem de programacéao é especifica para uso na rede mundial. O equipamento
do usuario funciona como um visualizador dos resultados obtidos no servidor, e ser-
ve também para manipular dados quando conectado a este mesmo servidor. Desta
forma exige-se mais do servidor onde o sistema web esta instalado, e menos do
equipamento do usuario. Nao é necessario instalar nenhum software local para usar
0 sistema web, a Unica exigéncia € que se tenha acesso a rede mundial (internet).
Os acessos podem ser realizados de todo e qualquer lugar onde exista 0 acesso a
internet. A distancia ndo impede o usuario de participar das rotinas executadas e as
operacbes podem ser realizadas, total ou partes, de diferentes locais de trabalho,
por diversos usuarios, de forma complementar ou continuada no banco de dados. O
equipamento do usuario s6 necessita de sistema operacional (S.O), browser (Inter-
net Explorer, Mozila, Firefox ou outro), conexado com internet para acessar o sistema
web, ou seja, um hardware de baixo custo. Tudo funciona como um sistema central
onde todos podem se ligar instantaneamente e em tempo real usando suas senhas
individuais e seguras.

Vantagem:

B Disponivel em: http://udgwebdev.com/desenvolvendo-um-sistema-web-do-zero-parte-1. Acesso em: 03 set.
2014.
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> Acessibilidade: Facilidade de uso, pois € possivel acessar o sistema de qual-
qguer lugar que tenha internet.

> Independéncia de configuracdo da maquina do usuario.

> Facilidade de atualizacdo: Caso haja alguma alteracdo no sistema, 0 mesmo
€ enviado a um servidor e automaticamente atualizado, visto que € um sof-

tware de tempo real utilizando a internet.

> Interface mais amigavel, visto que o usuario ja esta acostumado com o ambi-
ente web.
> E possivel acessar o sistema de qualquer equipamento, desde um smartpho-

ne até um computador ou notebook que possua um browser com acesso a in-

ternet.

Desvantagem:
> Se a conexao for interrompida, ndo é possivel utilizar o sistema.
> Alto custo de investimento em infraestrutura para a empresa desenvolvedora.
> Forma distinta de comportamento de cada navegador, logo a informacao que

€ exibida corretamente em um navegador, em outro pode ser apresentada in-
corretamente. Por isso, é importante fazer os testes em diferentes navegado-

res para informar aos usuarios os browsers e versdes mais indicadas.

6.2 Padrdes de sistemas web

O padrao web nada mais € que o modo pelo qual a maioria dos sistemas web
e sites utilizam e mostram o seu produto. Por exemplo, o logo da empresa sempre a
esquerda, para facilitar a utilizacdo dos usuarios finais, visto que eles ja saberdo on-
de estard a informacéo desejada.

A seguir serdo apresentados alguns padrdes detectados em sistemas web
atraves de pesquisas.

O website da Prodesan - Progresso e Desenvolvimento de Santos S.A.(2014)
informa que é aconselhavel que o sistema web siga o padrdo SPA (Single Page Ap-
plication ou Aplicacdo de pagina unica). O SPA é uma aplicacdo web de uma Unica
pagina com o objetivo de proporcionar uma experiéncia mais fluida para o usuario.
Seu funcionamento consiste em todo codigo necessario (HTML, CSS ou Javascript)
que é obtido do servidor ou determinadas a¢des de usuario que carregam novo co6-
digo sob demanda. Apenas parte de uma interface é renderizada, enquanto as apli-
cacoes web tradicionais recarregam toda a pagina a cada submissao do usuario.
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10.
11.

O padréao para telas de consulta é mostrado na imagem abaixo.

Figura 13: Tela padrédo de consulta

RC.GESTIC

] Himero Descrigdo Resumida Agbes

0 170536/2013 Micro ndo liga AILAIZ AIZ AIN

D 12342013 Internet fora AILAIZ AI3 AIN
43212013 Instalar projetor AILAIZ AI3 AIN

[ 56782013 Nova relaldrio de vendas AILAIZ A3 AIN

Mostrando 1 até 4 de 12 regisiros

Fonte: Prodesan (2014)

O logo e titulo do sistema sempre a esquerda. Esse é um padrao que os sites
também possuem.

Menu no formato drop-down tendo o login do usuario a direita no canto supe-
rior, com as opg¢odes de configuracao, ajuda e sair.

Histérico de navegag¢do mostrando o caminho realizado no processo abaixo
do logo.

Menu principal apresentando os modulos e os sub-itens com o detalhamento
das opc¢des de cada mddulo. Caso tenha mais que um sub-nivel 0 mesmo de-
vera ser exibido no menu.

Menu de tela com o formato drop-down utilizando o nome da tela.

Menu de consultas com o formato drop-down para acesso aos menus de con-
sultas prontas (consulta do sistema) e consultas personalizadas (buscas per-
sonalizadas pelo usuario).

Busca rapida por atributo de identificacdo Unica da entidade principal da tela,
caso nao seja encontrada, o usuario devera ser informado.

Drop-down para expandir ou contrair a busca avancgada.

Drop-down de acdes coletivas que sao as agdes executadas em todos os re-
gistros selecionados no grid.

Barra de acdes relativas a consulta com padrdo como PDF e Excel.

Filtro para busca de qualquer palavra presente no retorno da consulta.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

Selecdo do numero de registros por pagina apresentados no grid.

Selecédo de colunas apresentadas no grid.

Coluna de selegao de registros, ao clicar no cabegalho dessa coluna, todos os
registros da pagina serdo selecionados.

Colunas de dados, classificada em ordem crescente ou decrescente ao clicar
no seu cabecalho.

Acdes individuais sdo acdes que terdo como alvo o registro da linha a qual
pertencem, onde precisam estar na sua respectiva coluna com um icone intui-
tivo e sua descricdo (caso haja espaco). E indicado ter funcdo “Alt” com as
funcdes editar, excluir, histérico de alteracéo.

Navegador de paginas do grid.

O padréo para telas com busca avancada € um pouco diferente da tela ante-

rior, como é exibido na imagem abaixo. E possivel perceber que na tela atual ha

mais detalhamento das informacgbes, tendo a opcdo com campos de busca com

combinacao de campos e a barra de a¢gbes de busca que séo para as a¢cdes com as

opcOes de localizar, limpar e salvar consulta (salva os critérios de busca para uma

futura utilizacdo onde sera possivel o usuario salvar as suas consultas a sua manei-

ra, como consulta personalizada).

Figura 14: Tela padrédo de consulta com busca avancada

jPRO.GESTIC pr193243

Gestao de Tecnologia da Informagao e Comunicagao

> Chamados em Aberto

Chamad
Chamados Consultas Namero do Chamado l Busca Rapldal Busca Avancada 4

Relato Data de Abertura

Chamado

Ic
Apropriagdo
Servigo

Contrato 17 m Salvar Consulta 18

Faturamento
Cliente Acdes 4 [ nova | xis | Por [EEEEETCN Mostrar |4 | v Ty

Namero Descricao Resumida Agdes
170536/2013 Micro nao liga All1 AI2 AI3 AIN
1234/2013 Internet fora Al1 AI2 AI3 AIN
4321/2013 Instalar projetor AIL1 AI2 AI3 AIN
5678/2013 Novo relatério de vendas Al1 AI2 AI3 AIN

oogdm

Mostrando 1 até 4 de 12 registros

H: Proxima

Desenvolvido por F

Fonte: Prodesan (2014)

O padréo para telas de consulta com o menu de consulta expandido é diferen-

te do menu de consulta pronta, que oferece acesso rapido com consultas predefini-

das, e do menu de consultas personalizadas, o qual possui as consultas avancadas

salvas pelo usuario.
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Figura 15: Tela padrédo de consulta com menu expandido

jPRO.GESTIC

. i i pr193243
Gestao de Tecnologia da Informagao e Comunicagao

Chamados em Aberto

Chamados Consultas 4 [V\m‘wmda Chamado lsusca Rapida [y

1c Consultas Prontas Consultas Personalizadas

Chamado

Apropriagao Chamados em Aberto Chamados com descrigao resumida iniciando com DINF

Servigo Todos Chamados Chamados do DINF

Seamirao Minhas Pendénclas Chamados Em Atendimento do JPRO.GESTIC

Faturamento

|| Numero Descricao Resumida Acdes

O 170536/2013 Micro nao liga A1 AI2 AI3 AIN

O 1234/2013 Intemet fora AIL AI2 AI3 AIN
43212013 Instalar projetor AI1 AI2 AI3 AIN

O 5678/2013 Novo relatério de vendas AI1 AI2 AI3 AIN

O

Mostrando 1 até 4 de 12 registros

el Proxima

Desenvolvido por Pr

Fonte: Prodesan (2014)

No padrédo para telas de edicdo de detalhes com abas temos inicialmente o
nome da tela, como foi mostrado na primeira imagem, o campo de formulario, sem
abas, onde é apresentada a selecdo de entidades simples por um combo e para as
demais entidades via modal e a barra de acbes que € composta pelas acdes a se-
rem realizadas com os dados. O ponto 4 é onde é feita a organiza¢do das informa-
¢cOes as quais podem ser por abas, toggle (dados visiveis a0 mesmo tempo) e ac-

cordion (onde a visdo € por vez com divisdes).

Figura 16: Tela de edicdo de detalhes com abas

jPRO.GESTIC

A ) i pr193243
Gestao de Tecnologia da Informagao e Comunicagao

Edicao do Chamado 111/2013

Chamado 1 Namero do Chamado l Busca Rapida ]
IC Data de Abertura Status Setor Encaminhado
Apropriagao
Senvigo Relato 2
Contrato
4
Cliente
Ocorréncias
s 4 m XLS m Filtrar Mostrar |4 | v nas 4
| | Nuamero Descricao Resumida Acdes
(| 170536/2013 Micro nao liga AI1 AI2 AI3 AIN
‘:I 1234/2013 Internet fora Al1 AI2 AI3 AIN =

Mostrando 1 até 4 de 12 registros

B:5 o

Desenvolvido por

Fonte: Prodesan (2014)
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E importante ter uma boa comunicagdo com usuarios para que eles consi-
gam entender os erros apresentados. A opcao de ajuda ao usuario € fundamental.

Essas séo algumas sugestdes com padrbes de sistemas web fornecidas pelo
site informado no inicio desse topico. Entretanto, os padrbes ndo sao regras e sim

boas maneiras de exibir uma informacéo a fim de auxiliar o uso do usuério.
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7 PESQUISA DE CAMPO

7.1 Pesquisas em sites com dispositivo movel

Para entender e verificar como os sites estdo sendo apresentados, foi realiza-
da uma pesquisa, através da qual foi possivel detectar os padrdes principais que
podem ser aplicados em um sistema web.

Mas antes de entrarmos no assunto pesquisado, é importante entendermos a
razao de se usar um padrao.

Pressman (2011) explica que podemos encontrar uma solu¢cdo comprovada
para problema especifico. A medida que cada padréo é aplicado, s&o integradas so-
lucbes e a aplicacdo a ser construida se aproxima cada vez mais de um projeto
completo. Através de um padrédo é possivel capturar solu¢des, ndo apenas estraté-
gias ou principios abstratos. Os padrdes apreendem solu¢cdes com um historico, ndo
teorias ou especulacoes.

Nessa pesquisa foram consultados os seguintes sites usando um dispositivo
movel (Record, Globo.com, Sbt.com.br, Olhar digital, Tecmundo, Unicamp.com,
Unimep, Unip, Uniararas, Passarela, Americanas.com, Fnac, Saraiva e Walmatrt ).

Observou-se inicialmente nesses sites as op¢des de menus. A maioria dos si-
tes que esta adaptado a dispositivos méveis possui sua index dividida de forma cen-
tralizada, com icones e menus maiores para facilitar a navegacdo e evitar que o
usuario selecione outro menu indevidamente visto que com o0 uso do mouse € possi-
vel clicar em qualquer lugar e, como o0 nosso dedo tem uma dimensédo maior, caso
os dados estejam muito juntos, ha a clara dificuldade em selecionar o contetdo de-
sejado. Uma grande vantagem de apresentar um Menu maior € facilitar o acesso

através de um dispositivo movel.
Tabela 1: Menu

Porcentagem Posicdo dos menus
50% Possuem menu maiores
29% Menu na parte superior
14% Menu lateral e superior
7% Menu centralizado

Fonte: o autor

Foi observado que a maioria dos sites ndo possui busca, o que dificulta a ob-
tencdo de uma informacdo. Mas, todos e-commerces pesquisados possuiam a op-
¢éo de busca.
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Tabela 2: Busca

Porcentagem Posicdo da busca
43% N&o possui busca
29% Busca na parte superior do site
14% Busca no canto a direita
7% Busca no centro na parte superior do site
7% Busca superior a direita

Fonte: o autor

As cores mais usadas sao as cores que compdem o logo da empresa, sendo,

na maioria das vezes, usada a cor branca em conjunto com outra cor.

Tabela 3: Cores

Porcentagem Cores mais utilizadas
22% Branco e azuis
22% Branco e vermelho
21% Branco, preto e amarelo
14% Branco e preto
7% Branco, preto e verde
7% Branco, amarelo, vermelho e azul e
7% Branco, azul e amarelo.

Fonte: o autor

Nos e-commerces (Passarela, Americanas.com, Fnac, Saraiva e Walmart), ao
selecionar um produto, uma noticia ou um curso, o usuério é direcionado a outra péa-

gina com maiores descricdes ou informacdes.

Tabela 4: Descricbes em E-commerce

Porcentagem Descri¢cdes nos E -commerces
80% Descri¢cdes sdo encontradas abaixo da imagem do produto
20% Informacdes ao lado do produto

Fonte: o autor

Ja em outras paginas, o redirecionamento € diferenciado, como pode ser ob-

servado na tabela abaixo:

Tabela 5: Redirecionamento em sites em geral

Porcentagem Redirecionamento em sites
57% Divididos em links com maiores informagdes
29% Abaixo das especificacbes do coordenador
7% Abaixo da imagem do produto

7% Ao lado do produto

Fonte: o autor

Referente ao logo da empresa € possivel perceber que na maioria dos casos

encontra-se a esquerda, no canto superior.
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Tabela 6: Logo da empresa

Porcentagem Posicdo do Logotipo
72% Canto superior a esquerda
14% Centralizado no topo

7% Canto a esquerda

7% Superior / Direita

Fonte: o autor

Ao navegarmos por um site, visualizamos facilmente as informacdes das ofer-
tas, o0 que chama a nossa atencao, porém nédo ha um padrdao. Mas, ao havegarmos
pelos E-commerces percebemos que sempre estao na index, podendo ter variagbes
de posicdes, como € possivel ver em: flags situadas a esquerda do produto em la-
ranja, pagina inicial posicionada no centro em vermelho, pagina inicial posicionada

embaixo em preto e na pagina inicial na cor laranja.

Tabela 7: Ofertas

Porcentagem Posicdo das ofertas
80% Péagina inicial com variagéo de cor
20% Flags a esquerda do produto em laranja

Fonte: o autor

Na maioria dos sites pesquisados, apenas o0s educacionais e os de E-

commerce trazem informacéo para contato.

Tabela 8: Informacéo para contato

Porcentagem Em sites de faculdades

50% Dividido em menus

50% Parte superior no canto a direita
Porcentagem Nos E-commerces

60% Parte inferior

40% Parte inferior e parte superior a direita.

Fonte: o autor

Atualmente é comum navegar na web e perceber as relacdes com as redes

sociais (Facebook, Twitter, etc.) como € possivel verificar na tabela abaixo.

Tabela 9: Redes sociais nos sites

Porcentagem Redes sociais
79% Tém opcdes com redes sociais
21% N&o possuem

Fonte: o autor

E possivel compartilhar ou recomendar esse produto a partir do proprio site.
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Os precos dos produtos estdo geralmente em destaque para chamar a aten-
¢cdo do publico e aumentar as chances de compra. Nos E-commerces sempre estao

ao lado do produto, para facilitar a visualizagdo e associacédo dos dados.

Tabela 10: Precgos
Porcentagem Posi¢cao dos precos

100% Ao lado do produto
Porcentagem Cores dos precos
40% Vermelho

20% Roxo

20% Preto

20% Laranja

Fonte: O autor
Através dessa pesquisa € possivel perceber que nem todos os sites estédo
preparados para o uso dos dispositivos moveis, apenas Globo, Sbt, Olhar digital,
Unimep e Walmart possuem (M.) que significa mobile, ou seja, site adaptado ao ce-
lular. O Tecmundo e a Passarela ndo possuem essa abreviacdo mas estdo adapta-
dos, e Americanas.com é um site de facil utilizacdo apesar dos menus serem pe-

quenos.

Tabela 11: Adaptados a dispositivo movel
Porcentagem  Sites adaptados a dispositivos moveis
64,28% Adaptado a dispositivo movel

35,72% N&o esta adaptado
Fonte: o autor

Através desta pesquisa foi possivel detectar os padrdoes mais utilizados em si-

tes, para que possam ser adaptados a um sistema web, ja que ambos estdo na web.

7.2  Pesquisa de campo com usuarios de diferentes id  ades, escolaridade e
profissoes.
Para melhor entender as dificuldades de um usuario, foi realizada uma pes-
guisa com pessoas de 20 a 55 anos, do sexo feminino e masculino, com diferentes
niveis escolares e profissionais e diferentes niveis de conhecimento referente a in-

formatica.
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Gréfico 1: Distribuicdo de entrevistados por sexo
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Fonte: o autor

Gréfico 2: Distribuicdo dos entrevistados por faixa etaria
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1% 35a39 anos
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Fonte: o autor

Gréfico 3: Distribuicéo dos entrevistados por escolaridade
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2%

Fonte: o autor
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Grafico 4: Conhecimento em informatica dos entrevistados

Fonte: o autor

Grafico 5: Distribuicdo dos entrevistados por profisséo
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Fonte: o autor
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Grafico 6: O que usuarios buscam na WEB
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Fonte: o autor

36



O grafico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre o que as pes-
soas buscam na web.
Graéfico 7: O que os usuarios buscam na WEB
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Fonte: o autor

Grafico 8: O que o site precisa ter para agradar**
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Fonte: o autor

* Como o gréfico filtrado ficou com as respostas praticamente iguais ao grafico original, ele néo sera
exibido para este topico.

37



Gréfico 9: O que é importante ter na WEB

Fonte: o autor

O grafico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre o que é impor-

tante ter na web.

Gréfico 10: O que é importante ter na WEB
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Fonte: o autor
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Grafico 11: O que chama a atengdo na WEB
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Fonte: o autor

O gréfico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre o que chama a

atencao na web.

Gréfico 12: O que chama atencdo na WEB
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Fonte: o autor
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Gréfico 13: O que ndo agrada na WEB
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Fonte: o autor

O gréfico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre o que néo

agrada na web.

Grafico 14: O que nao agrada na WEB
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Fonte: o autor
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Grafico 15: Sugestbes para melhoria do ambiente
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Fonte: o autor

O gréfico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre sugestdes pa-
ra melhorar o ambiente.

Grafico 16: Sugestbes para melhoria do ambiente
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Fonte: o autor
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Graéfico 17: Uso de dispositivo movel

Fonte: o autor

Grafico 18: A importancia da cor de um site
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Fonte: o autor

Gréfico 19: O layout menor prejudica a usabilidade em dispositivos méveis
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Fonte: o autor
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Gréfico 20: Sensacéo ao abrir um site preto
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Fonte: o autor

O gréfico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre sensag¢do ao

abrir um site preto.
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Gréfico 21: Sensacgédo ao abrir um site preto

Fonte: o autor
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sentem desconforto, o site ndo lhes causa uma boa sensacao (site antigo/cansativo).
Entretanto, ha pessoas que acham mais facil de usar. J& no dispositivo movel ndo
veem problemas, acham menos cansativo, confortavel aos olhos ou que a visualiza-
cao fica comprometida.

Gréfico 22: Sensagéo ao abrir um site com cores muito claras
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Fonte: o autor
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O gréfico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre sensacdo ao
abrir um site com cores claras.

Grafico 23: Sensacéo ao abrir um site com cores muito claras
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Fonte: o autor
Os 6% que relatam sentir diferenca do desktop para o dispositivo mével dizem
gue acham o desktop comum, menos cansativo ou sentem incébmodo devido a ilumi-
nacao. Ja no dispositivo movel acham muito claro, normal ou mais cansativo.

Grafico 24: Sensacdes experimentadas em uma pagina web mal elaborada
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Fonte: o autor

No gréafico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre as sensacdes
experimentadas em uma pagina da web mal elaborada.
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Que o objetivoda pagina ndo &transmitir.
informacdo

Grafico 25: Sensacdes experimentadas em uma pagina web mal elaborada
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Fonte: o autor
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Graéfico 26: O que dificulta a identificagdo de informacgfes relevantes
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Fonte: o autor

O grafico abaixo exibe apenas os dados mais relevantes sobre o que dificulta
a identificacdo das informacdes relevantes.

Grafico 27: O que dificulta a identificacdo de informacdes relevantes
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Fonte: o autor

Analisando todos os dados é possivel concluir que nessa entrevista contamos

com uma boa participacéo do publico feminino e masculino. A maior participacao foi
de jovens adultos.
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Os profissionais que mais participaram da pesquisa foram analistas de supor-
te, seguidos dos professores e programadores. Logo € possivel perceber a maior
concentracdo de profissionais na area de informatica.

Quanto ao nivel de escolaridade dos entrevistados, observou-se a maioria
dos entrevistados estédo preocupados em ser profissionais mais qualificados e estao
em um curso superior ou ja o fizeram.

Como a maior parte dos entrevistados possuem a graduacdo ou estdo cur-
sando, isso leva a constatar que eles tém maior acesso a informacéo geral do que a
geracdo dos nossos avos, por isso acabam se envolvendo mais ativamente com
tecnologia, por exemplo, atualmente boa parte dos universitarios possuem um smar-
tphone ou um computador e possuem conhecimento sobre a informatica.

Como o foco deste trabalho de conclusdo é um sistema web, foram feitas
perguntas referentes a internet, visto que um sistema web esta contido na internet e
precisa seguir as logicas e padrbes da web.

Constatou-se que o uso da web aumentou. A maioria das pessoas tém aces-
SO a internet, e, consequentemente, ha uma preocupacdo maior com 0 usuario. Se
qualquer pessoa tem acesso é necessario gue todas as pessoas consigam entender
0 que uma interface deseja transmitir, ou seja, ela precisa ser amigavel. Por isso,
nas entrevistas perguntou-se o que as pessoas buscam na web, e gerou-se um gra-
fico geral e um grafico removendo as respostas nulas, que nao eram focadas em
informatica ou que nao tinham o foco na interface.

Pelas respostas obtidas é possivel perceber que uma interface precisa ser de
facil uso e entendimento, precisa ser rapida visto que as pessoas nao tém muito
tempo ou nao querem perder tempo.

Questionou-se sobre 0 que € importante ter na web e, novamente, foi possivel
perceber que a facilidade, a agilidade e a clareza sdo as mais identificadas. Segui-
das da seguranca e veracidade nas respostas, visto que para se conquistar um cli-
ente € necessario que o mesmo se sinta em um ambiente seguro, onde suas infor-
macdes ndo serdo roubadas. A veracidade dos dados também é um ponto chave,
pois se o usuario perceber que as informacdes séo falsas, ndo confiar4 na pagina ou
sistema, ficara descontente com a empresa, € ndo comprara produtos daquela em-
presa. Este tipo de problema ocorre geralmente quando ha uma falha ou um erro,

tanto de interpretacdo como de sistema.
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A oitava questao que foi colocada aos entrevistados foi sobre o0 que os atrai
na web (chama sua atencéo). A facilidade e a agilidade continuaram sendo as mais
identificadas, portanto € possivel perceber que esses pontos sdo muito importantes
para os usuarios. As imagens, graficos e tabelas sdo formas mais simples e objeti-
vas de demonstrar os dados, pois muitas vezes ao visualizarmos uma imagem ime-
diatamente a compreendemos. Outro ponto relatado foi o layout do site, visto que se
a interface ndo segue um padréo, possuindo desordem nos campos e dados apre-
sentados, o layout fica poluido. Este tipo de layout causa ao usuario uma ma per-
cepcado do ambiente/empresa, gerando insatisfacdo. Isso fica muito claro em e-
commerce, por exemplo. Se uma pagina possui um layout desorganizado, ela pare-
ce ndao ter credibilidade, o que leva o usuario a néo efetuar a sua compra.

A nona questdo foi sobre o que o site precisa ter para agradar o usuario. O
objetivo era detectar necessidades comuns aos usuarios. A facilidade, a objetivida-
de, a agilidade e a clareza aparecem com maior somatoria, 28%. O que apareceu de
novo foi o item organizacédo dos dados, pois quando os dados estdo mais organiza-
dos, o usuario entende mais rapidamente os campos exibidos e os dados ganham
agilidade nos processos resultando em satisfacado. Outro ponto relevante foi referen-
te a exibicdo dos conteudos e informacdes visto que se as informac¢des ou campos
forem facilmente entendidos com dados verdadeiros e simples o usuario conseguira
cumprir o seu objetivo com éxito, ganhando qualidade e satisfacdo. Ainda destacam-
se a praticidade e simplicidade, visto que os usuarios buscam softwares mais rapi-
dos e que oferecam solucdes ou respostas mais ageis e simples considerando a vi-
da corrida.

A décima questao foi o contrario da anterior. Questionou-se 0 que néo agrada
na web, para conhecermos o que deve ser evitado. No topico abordado destacam-se
claramente as propagandas e pop-ups, pois durante a navegacéao pela internet ficam
piscando ou aparecem indevidamente, acabando distraindo o usuario que perde o
foco.

A décima primeira questdo pedia ao usuario alguma sugestéao ao layout, e pa-
ra a minha surpresa a maioria dos entrevistados respondeu a questao apresentada.
Apesar de 22% das pessoas entrevistadas ndo terem respondido ou ndo terem dado
respostas relacionadas a informatica, a maioria das pessoas deu sugestdes que

agregam muito valor. As sugestdes mais identificadas foram a objetividade, a orga-
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nizacdo e a agilidade. Outras sugestdes foram para diminuir 0S pop-ups e propa-
gandas, como ja era esperado, e foi comprovado pelo gréafico anterior.

A décima segunda pergunta completa a décima primeira. Nela foi questiona-
do se a pessoa utilizava um dispositivo mével e se o layout menor dos sites no dis-
positivo movel prejudicava a usabilidade do mesmo. O objetivo era perceber se as
pessoas estavam usando dispositivos moéveis e se o tamanho do dispositivo agrada-
va aos usuarios. Foi constatado que 95% das pessoas utilizam dispositivos moéveis
em razao do ritmo de vida corrido e por se tratar de um dispositivo pequeno, que
pode ser carregado facilmente e usado de qualquer lugar se o usuario tiver acesso a
internet. Mesmo com o seu tamanho inferior, a maioria dos entrevistados, 45%,
acredita que nao prejudica a usabilidade devido ao seu tamanho. Essa alta porcen-
tagem de resposta negativas é devido ao alto uso de smartphones. As pessoas ja
estdo se acostumando e se adaptando as telas menores, por isso os dispositivos
moveis estdo ganhando mais espa¢o no mercado.

Outra questdo que precisamos pensar muito € sobre as cores, as quais
transmitem sensacdes distintas aos usuarios. Através da pesquisa comprovou-se
gue a maioria das pessoas acha que a cor de um site € muito importante.

Ao navegamos por diferentes ambientes com visuais distintos (cores diferen-
tes) podemos experimentar sensacdes distintas. Layouts escuros, segundo os dados
filtrados da pesquisa, transmitem a sensacao de cansaco, inseguranca e desconfor-
to para 19% dos usuarios. Mas layouts claros também transmitem uma sensacgao
negativa para 25% dos usuérios, pois sentem dificuldade de visualizacdo e canseira
ocular.

Quando um ambiente € mal elaborado nos transmite a sensacao de falta de
credibilidade, profissionalismo, atualizacdo, comprometimento, confiabilidade, orga-
nizacdo, planejamento. Ele passa uma imagem ruim da empresa, de acordo com
34% dos entrevistados, denegrindo a imagem de seu produto e prejudicando a co-
mercializacdo do mesmo. Entretanto, ha outras opinides pejorativas dadas pelos en-
trevistados, como amadorismo, inseguranca, desorganizacéo e desconfianca.

O que mais dificulta em um ambiente web, na opiniao de 28% dos entrevista-
dos, é a falta de clareza, de icones objetivos, de informag&o, de um menu descritivo.

E ainda para 23% o mau planejamento e 4% a auséncia de busca.
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Com essa pesquisa foi possivel identificar como os usuarios veem a web. Es-
tes dados podem ajudar os profissionais de qualidade de software a entenderem a

visdo do usuéario e suas percepcoes.
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8 RELACAO ENTRE VISAO, ERGONOMIA E USABILIDADE E OS RESULTA-
DOS DA PESQUISA DE CAMPO VOLTADO A SISTEMAS WEB.

Neste capitulo demonstrarei a interconexdo dos assuntos aqui abordados, vi-
sdo, ergonomia e usabilidade, e as fontes pesquisadas e dados coletados na pes-

quisa de campo.

——

Ergonomia
e

Qabilidade

Resulta em uma tela de melhor
qualidade e entendimento para o
usuario.

E a partir de nossa visdo que percebemos o mundo e como as coisas S&0 cri-
adas. As telas dos computadores apresentam informacdes que geram sensacdes e
impactam o usuario, visto que no cérebro as nossas informacdes sdo processadas e
0s nossos olhos completam com as sensagfes. A ergonomia nada mais € do que a
busca constante por adaptar o produto cada vez mais e da melhor maneira possivel
ao usuario, facilitando a vida e o trabalho do mesmo. Sendo assim, ela exige que os
profissionais de informatica sempre se questionem se a informacéo € realmente ne-
cessaria, se ha algo que nao esteja sendo usado ou esteja em exagero, e, caso seja
percebido algo desnecessario ou incorreto, rapidamente o campo ou informacéo
precisa ser removida para ndo comprometer o entendimento do usuério. Este é o
papel da usabilidade.

A visdo € de suma importancia, pois caso tenhamos dificuldade em ver as co-
res, nosso sistema nédo sera visto da forma como foi planejado e desenvolvido, pois
se ndo enxergarmos as cores corretas provavelmente temos algum problema refe-

rente aos cones (células dos nossos olhos que séo responsaveis por perceber as
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cores e formas). Porém atualmente temos que sempre buscar adaptar os sistemas
as pessoas deficientes, porque vivemos na era da inclusdo de todos no mercado de
trabalho, por isso € necessario, por exemplo, adicionar sons aos movimentos.

Quando fazemos algum processo em nosso sistema que exija muita atencao,
como fazer um langcamento de pedido de compra para o nosso fornecedor, imedia-
tamente o nosso cérebro fica ativado, prestando atencdo em tudo através dos esti-
mulos oferecidos pela tela, gerando melhor raciocinio do usuario, logo é necessario
sempre exibir alertas de maneira clara que chame a atenc&o do usuario para evitar
erros. Uma opcéo é colocar alertas intermitentes para informar o que o usuario pre-
cisa fazer ou algo que esteja faltando. Entretanto, ao colocar esses alertas piscando
€ bom néo colocar muito rapido e nem muito devagar, sendo o usuario podera nao
perceber a diferenca ou sentira dificuldade na leitura do alerta.

Ao realizarmos um processo varias vezes essa informacdo é arquivada em
nossa memoria temporaria, e, a partir do momento que praticamos fazendo as fun-
cionalidades de nosso sistema, isso ela se torna conhecimento permanente. Dai a
importancia dos treinamentos, visto que com a pratica gravamos uma informacao.
Entretanto, caso o0 usuario ndo queira aprender ou ndo goste do assunto provavel-
mente ele ndo ira guardar as informacdes ja que a memaria varia com 0 seu emoci-
onal. O mesmo ocorre com 0s computadores onde as informacgbes sdo gravadas
inicialmente na RAM (memoaria temporaria) e apos fazer a gravacao o dado é grava-
do na HD. Por isso € interessante que a empresa ofereca treinamentos aos seus
clientes. Os treinamentos geram registros fixos no cérebro evitando que o0 usuario
esqueca algum processo importante e aumentam o entendimento das funcionalida-
des do sistema evitando que o usuario tenha que descobrir como manusear o seu
sistema sem uma explicacdo prévia. Além disso, com o feedback do usuario nos
treinamentos gera melhoria no sistema.

Quando elaboramos uma nova tela precisamos prestar muita atencdo ao
acumulo de informacdes, pois isto pode ocasionar o estresse do usuario, lembrando
gue a atencéo do usuario é limitada e seus olhos se movimentam em busca de no-
vas informac6es rapidamente fazendo associa¢des dos conteudos exibidos. Por isso
€ interessante colocarmos labels e alertas curtos e de facil entendimento para facili-
tar a agilidade de leitura e a melhorar a associacédo dos dados. Além disso, € impor-

tante apresentar apenas o que for necessario sem acumulo de dados.
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Apbs expostos a muita tensdo e ao ar condicionado nossos olhos comecam a
arder ou lacrimejar, popularmente conhecida como visado cansada. Entretanto, a vi-
sdo ndo cansa, 0 que ocorre € que quando prestamos muita atengdo em algo para-
mos de piscar e perdemos lubrificacdo de nossos olhos, dando a falsa impresséo de
vista cansada. Para evitar essa ardéncia € ideal aconselhar aos usuarios de nossos
sistemas a posicionarem 0s monitores na altura de sua cabeca para que nao seja
preciso ficar olhando para cima, ja que quando olhamos para cima ha diminuicédo de
lubrificacao ocular.

Ao planejar um sistema € necessario pensar sobre as cores que serdo usa-
das, buscando utilizar o padréao, as cores do logo da empresa, pois elas represen-
tam a empresa e o seu produto e gera uma associagio rapida. E interessante lem-
brar que na pesquisa entre os usuarios da web a maioria das pessoas opinou que
as cores sdo muito importantes. Também vale ressaltar que é comprovado que en-
xergamos melhor a cor verde do que a vermelha e a azul, por isso € indicado utilizar
a cor verde para facilitar a visualizacado dos dados, mas sempre buscando preservar
0 padrao de cores do produto para facilitar a associacéo produto-empresa.

Mas para nao errar na hora de escolher as cores do seu layout, combine co-
res claras e escuras para ndo passar a falsa impressao de canseira ocular. Evite o
uso de cores claras de fundo e de letra, pois levam o usuario se esfor¢ar para visua-
lizar os dados.

Ao esbocar um sistema, tome muito cuidado com o uso de cores, pois elas
variam de acordo com a cultura e o pais. Por isso é necessario analisar cuidadosa-
mente quem € o publico, quem sdo os usuarios, para hdo cometer erros. Geralmen-
te aqui no Brasil quando vemos uma cor vermelha ja remetemos a algo relacionado
a perigo que exige atencéo, logo se o seu sistema € vendido apenas para o Brasil
esta é a cor indicada para mensagens de alerta, como por exemplo, “vocé tem cer-
teza que deseja excluir a venda?”. Ja a cor amarela causa conforto e alerta, porém
vale ressaltar que se o fundo for branco, o amarelo sera dificilmente percebido, au-
mentando a ocorréncia de erros, dificultando a visualizacdo dos dados e exigindo
atencao em um processo que poderia ser melhorado alterando a cor da fonte. A cor
verde além de ser mais bem vista pelos nossos olhos ela traz uma ideia de bem es-

tar e ndo estressa o usuario, ja que ndo é uma cor pesada e nem muito clara.
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Esteja atento as combinacdes de cores e onde que elas funcionam melhor.
Por exemplo, o amarelo e preto, a cor amarela se sobressai sobre o preto, sendo
uma cor clara sobre uma escura, logo é indicada para a leitura a distancia, pois é
possivel ver de longe esse contraste. Outra combinacao que tem o mesmo efeito da
anterior é o amarelo e o azul. Para fazermos uma boa combinacgéo é indicado um
fundo claro sobre uma cor escura de letra, preto e branco, por exemplo, ja que se
trata de uma combinacdo neutra. A maioria dos sites usa combina¢cdes com as co-
res citadas anteriormente, onde as mais encontradas sao branco e azul, branco e
vermelho e branco, preto e vermelho, com isso é possivel verificar que sempre é
usado o branco e mais uma cor que representa a empresa.

Quando montamos um layout € aconselhavel oferecer a opcao de desfazer o
gue o usuario havia feito inicialmente, visando maior facilidade de uso e agilidade
nos processos de busca, e, consequentemente, maior confianga no sistema.

Os atalhos existem para facilitar a vida do usuario, ndo precisando ele clicar
em um menu e selecionar os varios submenus, por isso é aconselhavel utilizar a
primeira letra da operacéo, por exemplo, para imprimir Alt+l, para excluir Alt+E, para
facilitar a associagéo entre atalho e operacao.

Para as fontes, dé preferéncia as mais simples, pois facilitam a leitura. Verifi-
gue sempre a distancia que o usuario estara do computador e lembre-se que quanto
maior a linha com a frase, maior o espacamento entre as outras linhas. Sempre utili-
ze letra maidscula no inicio de frases e substantivos proprios, visto que a nossa lei-
tura serd mais rapida e facilitada com apenas a primeira mailscula e o restante mi-
nasculo, ao invés de todas as letras serem maidsculas, pois 0 que nos permite ler
mais rapidamente é a oscilacao entre letras ascendentes (exemplo: t) e letras des-
cendentes (exemplo: g).

Quanto a exibicdo de precos, coloque o mesmo ao lado do produto, facilitan-
do a rapida associacdo entre produto e prec¢o. Isso ja acontece na maioria dos E-
commerces, pois é uma maneira de agilizar o processo da memoria, ja que 0 usua-
rio ja esta acostumado com esse tipo de associa¢ao (produto ao lado o preco).

Dé preferéncia a icones expressivos, ou seja, aqueles que o usuario nao pre-
cisa ler pois ao ver a imagem ja o entende, visto que essa imagem ja foi previamen-
te associada a algum dado armazenado no seu cérebro. Esteja atento as associa-

cOes de icones e funcdes para evitar que o usuario faca associagdes erradas.
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Imagens e gréaficos ajudam a legibilidade, pois tornam a leitura mais dindmica
e menos cansativa. Eles também auxiliam o melhor entendimento. Por isso quando
for apresentar muita informacéo, utilize uma imagem para agilizar o processo de en-
tendimento.

Quando for escolher entre utilizar um menu ou formulario, vale lembrar que o
menu € indicado para usuarios com menos experiéncia e o formulario para mais ex-
perientes, porém o mais utilizado € o menu. Além disso, dispositivos moveis ofere-
cem uma maior facilidade de selecdo através de menus maiores.

O logo da empresa ou do produto é por padrdao na web sempre colocado a
esquerda da tela, assim o usuario ja sabera previamente onde encontra-lo, agilizan-
do o processo de reconhecimento da empresa. Os E-commerces ja utilizam esse
padrdo para promover a melhor associa¢ao dos dados.

E indicado que a opc&o de busca seja colocada na parte de cima a direita pa-
ra manter o padrdo e ser mais intuitivo. Visto que os usuarios de E-commerces estdo
acostumados com a busca nesse local é vantajoso colocar na mesma posicdo em
sistema web, ja que esta informacéo ja esta armazenada no seu cérebro. A maioria
das pessoas acreditam que as buscas na web precisam ter facilidade, agilidade e
praticidade, logo os sistemas webs precisam oferecer essas caracteristicas aos seus
usuarios, apresentando um contetdo integro, completo, simples, explicativo e objeti-
vo. Quando for utilizar uma funcédo de busca certifigue-se de que a informacéo que
esta sendo digitada € a mesma a ser exibida, evitando a desconfianca e o descon-
tentamento do usuario com o sistema.

A paginacao tem como objetivo ndo deixar muitos dados aglomerados, facili-
tando a visualizacdo e entendimento dos dados. Ela € normalmente encontrada na
parte inferior da tela. O ideal é coloca-la para nao exibir uma pequena barra de rola-
gem ao lado, a qual o usuario ter4 que pressionar e descer com o cursor do seu
mouse varias vezes.

O nome das telas e seus campos devem vir no corpo do sistema, de prefe-
réncia na parte superior do corpo e seus resultados abaixo, isso quando possui 0
layout de pagina Unica, para que o padrédo de pagina Unica seja visualizada correta-
mente.

Ao oferecermos a opc¢ao de busca mais detalhada de um produto para o usu-

ario € necessario apresentar o produto e seu tamanho para que os dados sejam
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apresentados mais rapidamente. Isto auxilia quando o usuario tem certeza que quer
comprar esse produto e queira mais informagées sobre 0 mesmo. E indicado desen-
volver uma nova tela com descricbes mais detalhadas.

Para chamar a atencéo para algo, por exemplo, ofertas de produtos, pode-se
coloca-las em cores chamativas como vermelho ou amarelo em um local de facil vi-
sualizacdo. A maioria dos sites as disponibilizam na Home Page, pagina inicial.

Hoje em dia € comum vermos em sites a opcao de compartilhamento de um
produto através das redes sociais. Se essa ferramenta for aplicada em um sistema
web, pode ser usada para lancar uma promocéo atraves do Facebook, por exemplo,
atraindo a atengdo dos usuarios para a compra daquele produto, ou para conhece-
rem a loja, aumentando as chances de venda.

O contato com a empresa € de extrema importancia, pois € atraves dele que
sera feita a divulgacdo. Ele € uma forma de manter o seu cliente préximo e ganhar
sua confianca. Na maioria das vezes essa informacéo é encontrada nos rodapés, na
parte inferior da tela, para nédo atrapalhar os dados principais de movimentacao de
uma loja, por exemplo, como ja acontece nos sites.

E possivel perceber que os usuarios buscam uma interface que seja amigavel
e rapida. Se o sistema ou a pagina atingir suas expectativas, ele certamente o atrai-
ra. Para tanto é necessario evitar o uso de textos longos e cansativos, visto que com
0 tempo escasso 0 usuario busca algo claro e objetivo que possa ler rapidamente.

O ambiente web precisa oferecer facilidade, agilidade e seguranca, visto que
gualquer pessoa pode ter acesso as informacgdes. No caso de sistema web, apenas
guem tiver um login com uma senha tera acesso. Cabe aos designers desenvolve-
rem um sistema que ofereca boa seguranca para os dados dos usuarios e que
apresente dados veridicos, ndo gerando desconfianca ou davida sobre informacoes,
e, consequentemente, sobre o produto. A inseguranga aumenta a possibilidade de
perda do cliente e gera divulgagéo negativa para empresa.

Para agradar nossos usuarios precisamos oferecer facilidade, objetividade,
agilidade e clareza. Os dados precisam ser organizados para que 0 usuario entenda
mais rapidamente os campos exibidos. Isso agiliza os processos e resulta em satis-
facdo. Devemos disponibilizar conteudos e informagfes integras, atualizadas, sim-
ples. Vale lembrar da praticidade e simplicidade, visto que cada dia buscamos sof-

twares mais rapidos que nos oferecam solucdes ou respostas mais ageis.
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Para melhorar o ambiente web é necessario a busca constante por obijetivida-
de e diminuigdo de propagandas e pop-up, causando menos estresse e desconten-
tamento no seu usuario.

E indicado ouvir a opinido e buscar sugestdes de varias pessoas tanto dos
envolvidos no projeto, a equipe de teste, como dos seus clientes para maximizar o
sucesso da interface.

Com o aumento no numero de dispositivos moveis é importante o desenvol-
vimento de sistemas adaptados a este tipo de tecnologia. Dados devem ser organi-
zados de forma mais enxuta, evitando aglomeracao, visto que o dispositivo também
possui um tamanho mais enxuto. Acredito que a integracao entre o sistema web e o
dispositivo movel fara parte de nosso futuro proOXimo, por iSso precisamos nos pre-
parar para novas mudancas, considerando que atualmente 95% das pessoas ja uti-
lizam um smartphone.

Esteja atento a grande diversidade dos navegadores pois pode ser que em
alguns deles ou em versdes diferentes a informacdo ndo seja exibida ou ndo se
comporte corretamente, dai a grande importancia dos testes. E aconselhavel que a
empresa mantenha seus clientes informados sobre os navegadores compativeis e
suas respectivas versoes.

Ao exibirmos uma informagdo na tela precisamos colocar dizeres compativeis
com a tarefa, oferecer opcdes de ajuda, direcionar o usuario para onde ele precisa
clicar ou o que fazer, e, certificar-se que mesmo na ocorréncia de algum erro 0 usu-
ario consiga concluir a tarefa. E interessante oferecer personalizagéo de acordo com
o nivel do usuéario.

ApOs buscar e definir um padrdo para o seu sistema web nao altere 0 mesmo,
pois pode ser que o0 seu usuario se confunda e ndo se adapte ao mesmo.

Com isso concluimos que é de extrema importancia que a equipe de desen-
volvimento esteja bem preparada e possua conhecimento béasico referente a visao
do usuario, para dispor da melhor maneira possivel as informacdes e desenvolver
seu layout. Nao esquecendo de investir na equipe de teste (qualidade de software),

visto que sao eles que verificam os comportamentos do sistema.
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9 HISTORIA DA AUTOMACAO DE TESTE

N&o se sabe como, quando e onde a automacao de teste surgiu. O que se
sabe sao as fases existentes.

Segundo Molinari (2014, p.34) a automacao € dividida em fases com as se-
guintes ferramentas e configuracdes:

1° Fase- Ferramenta que captura o texto e playback (executor de teste): Sur-
gimento dos primeiros mainframes, porém com pouca tecnologia. As telas ainda
eram formadas apenas por texto. O funcionamento consistia em capturar o texto a
ser executado e depois ia repetindo. Naquela época nao era possivel fazer alteracéo
de script e 0 mesmo néao era compreendido por um usuario comum. Por ser uma
ferramenta muito cara, apenas empresas grandes tinham acesso a ela.

2° Fase- Ferramenta que captura texto e playback com interface a base de
caractere: Surgimento do computador dando inicio ao manuseio de um script.

3° Fase- Ferramenta que captura interface GUI™ e playback: Inicio da evolu-
céo das ferramentas de automacao. A interface e os componentes sdo automatiza-
dos. Surge a internet e com isso se populariza o script, entretanto, as ferramentas
apresentam erros.

4° Fase- Framework: época de transicdo dos computadores de 16 para 32
bits, com isso ha a necessidade de reescrever todos os cédigos. A partir dessa épo-
ca ela torna-se mais amigavel e mais indicada aos clientes, visto que a interface fica
mais facil de ser compreendida.

5° Fase- “Framework comercial”: ferramentas que se integram com outras fer-
ramentas.

Em 2002 surge a ALATS, Associacdo Latino Americana de Teste de Softwa-
re, no Brasil, a qual € uma associacao sem fins lucrativos, que busca divulgar as bo-
as praticas em Teste de Software. Em 2006 surgem 0s primeiros profissionais com
certificacdo da CBTS - Certificacdo Brasileira de Teste de Software. (ALATS, 2014).

Desta forma a automatizagdo evoluiu de um mainframe até os softwares co-
mo JUnit, TestLink, JMeter entre outros para ajudar os profissionais de teste na au-
tomatizacao de seus testes manuais. Isto permite que qualquer empresa, juntamente

com um profissional de teste, crie testes mais precisos.

** A Graphical User Interface é uma funcionalidade para melhorar a interface gréfica,
visando melhor compreensdo do usuario.
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10  DEFINICAO DE AUTOMACAO DE TESTE

Teste nada mais é que verificar de todas as formas se o sistema oferecido es-
ta funcionando corretamente, se os campos séo validos, se o layout esta no padrao,
se possui seguranca das informacdes, entre outros.

Segundo Graham e Fewster (1999 apud MOLINARI, 2014. p.4) em um teste
vocé realiza a tarefa de testar. Na automacgéo de testes é usado um software que
imita a interacdo com a aplicacdo tal qual um ser humano faria mas com algumas
limitacbes. Em outras palavras, o software automatizara o teste que vocé deseja fa-
zer.

A automacéao de teste pode ser feita de duas maneiras: teste de caixa preta e
de caixa branca. O teste de caixa preta consiste em testar manualmente a tela pron-
ta, seguindo 0S mesmos passos que os clientes seguirdo, testando assim cada fun-
cionalidade e observando se o cliente ira conseguir entender o contetudo exibido em
cada tela. No teste de caixa branca o testador possui acesso ao codigo fonte, assim
nao avalia a parte visual, o layout da tela, mas sim se as funcionalidades estédo cor-

retas, se os trechos dos codigos estao corretos.

Figura 17 — Analisando um cddigo fonte

Fonte: Fabrica de testes™®

Assim surge a automacgdo na qual um tester programa o teste através de um
cbdigo, ndo precisando repeti-lo muitas vezes. Porém, como todo programa, a au-
tomacao de teste também esta sujeita a erros, 0s quais prejudicam a verificacao do
sistema. A somatoria tester + automacao oferece uma grande possibilidade de su-
cesso na qualidade, visto que, principalmente no que se refere ao layout, a percep-

¢do humana é muito importante e ndo pode ser substituida por uma maquina.

'® Disponivel em:
http://www.fabricadetestes.com.br/index.php?option=com_k2&view=itemlist&task=tag&tag=Medir%20
Qualidade. Acesso em: 05 out. 2014.
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Molinari (2014, p.38) afirma que a principal razédo do uso e da disseminacgao
da automacdo de teste de software é a urgéncia cada vez maior de realizar mais
testes em menos tempo. As aplicacbes ficaram mais complexas ao mesmo tempo
gue se passou a exigir maior qualidade do produto entregue. O ciclo basico de au-
tomacédo é: gravacdo de um usuario, script de teste, executor de teste e o script em

execugao.
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11 NOVA PROPOSTA DE SISTEMA DE AUTOMAQAO DE TESTE E TRABA-
LHOS FUTUROS

Com base nos estudos feitos sobre ergonomia sera sugerido uma aplicacao
gue automatize todos os processos. Entretanto, uma analise aprofundada e sua im-
plementacéo ficardo como um trabalho futuro.

O aplicativo Automatize consiste em uma nova ferramenta a favor dos analis-
tas e especialistas de qualidade de software (equipe de teste). Ele possibilita que o
profissional faca analises e testes voltados ao layout de tela utilizando como base a
ergonomia e usabilidade de dados, o que resultaria em um ganho de desempenho
(agilidade nos testes). Sao poucas as ferramentas existentes voltadas ao layout, a
maioria é voltada ao teste de caixa branca.

Esse aplicativo tem como objetivo verificar se o programa esta correto, com
foco no layout da tela, auxiliando a equipe de teste (qualidade de software) a fazer
analises e testes com mais garantia de qualidade e agilidade, verificando se a tela
segue um padrao web.

A nova aplicacao € dividida em duas partes. A primeira detecta padrdes au-
tomaticamente e a segunda oferece a opc¢éo de teste de caixa preta voltado ao la-
yout de tela.

O teste de caixa preta é um teste que ndo analisa o codigo fonte feito pelo
programador, mas realiza testes com base no programa pronto, nas entradas e sai-
das de dados, possibilitando identificar se o dado correto esta sendo exibido. Todos
0S processos do teste sao feitos através da interface.

O aplicativo tem como missao auxiliar os testers a verificarem seus produtos
de maneira mais eficiente.

Atualmente temos poucas ferramentas para automatizacdo e a maioria delas
é voltada ao codigo fonte (caixa branca), o qual ndo se enquadra no que precisa-
mos, considerando que nosso foco é o teste de caixa preta.

Esse aplicativo € desenvolvido para dispositivos moveis que usam sistemas
web e possui duas funcdes: padrao web e teste.

O “Teste de Layout” verifica as partes de exibicdo dos dados como, por
exemplo, o foco (se os campos estao alinhados, se as combinac¢des de cores sédo as

melhores, etc.). Com base nos testes de layout sdo armazenados os dados sobre
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cor, navegacao, etc., que alimenta a parte de “Padr6es Web” o qual oferece propos-
ta de melhorias e alteragdes no layout.

Figura 18 — Funcionamento da aplicacdo de teste

Responsavel pela coleta de dados

Responsavel pelas

‘ :: »melhorias

i\ Bancovo ao a
@ Banco de Teste im————
Comunicagao

g g

Fonte: o autor

O banco voltado a “Teste” verifica a parte de ergonomia (layout). Ele é o que
sustenta o banco de interface. Serao realizadas melhorias com base nos padrdes ja
pré-definidos e sistemas ja testados com a finalidade de criar novos padrdes. Basi-
camente ambos 0s bancos possuem os mesmos dados, o que difere € a forma de
manuseio (a fungao).

O banco de dados voltado a interface oferece sugestdes de melhorias ao
usuario no seu projeto, na parte de layout, com apenas sugestdes escritas sem apli-
cacao na interface.

Para utilizar o aplicativo € necessario instalad-lo no celular. Seu processamen-
to é feito na nuvem por tratar de funcdes e processos complexos e pesados que exi-

gem muito do hardware.

Figura 19 — Como utilizar o aplicativo

Fonte: o autor
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Séao utilizados dois bancos de dados para maior agilidade de retorno dos da-
dos e das informacdes.

Alguns requisitos para instalacdo do aplicativo em dispositivos moveis sao:

» Conectividade Wi-Fi ou 3G

* Smartphone

* Navegador compativel

Para testar o sistema dentro do aplicativo € necessario que seja baixado e
instalado no celular. Depois de escolhida a opg¢éo teste de layout, 0 navegador de
internet abre automaticamente para que a analise seja feita. O aplicativo funciona
como uma camera fotografica que tira uma foto da tela do usuario para posterior
analise. Os dados referentes ao layout do seu sistema sédo gravados nos bancos de
dados e automaticamente é verificado se a forma de apresentagdo da tela esta cor-
reta com base nos dados que ja foram armazenados no banco de dados. Apos a
analise, uma imagem da tela é gerada apresentando em vermelho tudo que estiver
errado.

A interface desse aplicativo consiste em: o usuério baixa o aplicativo no celu-
lar e o instala. Faz o login. Caso ndo o tenha um login sera necessario criar um usu-
ario. Ap6s a efetuacdo do depdsito o acesso € liberado para teste. E possivel testar
apenas 30 minutos de graca, porém ele ndo tem o retorno dos erros com detalhes,
apenas uma foto da tela com apresentacdo do que esta errado. Ele ndo tem acesso
a melhorias.

ApoOs o login, o usuario é direcionado a tela principal com as opc¢des de pa-
drbes web e teste de layout. Apés a selecéo, ele é direcionado a uma nova tela. Ca-
so escolha “Teste de Layout”, sua interface é testada e apds a andlise é exibido um
botdo para ter mais detalhes dos erros. Caso escolha “Padrdo Web” sugestdes de
melhorias no layout sdo exibidas. Quando for exibido uma exclamacéo na frente do
label (rotulo) isto significa que a informacéo é relevante para o sistema. Isso com
base nos erros encontrados no teste de layout feito anteriormente.

Cada vez que um tester testa o sistema, os dados sobre o layout sdo arma-
zenados. Sendo assim, quanto mais pessoas utilizarem o aplicativo mais rico ele

fica, com atualizacdo dos padrdes existentes e criagcdo de novos padroes.
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Abaixo se encontra um esboco das telas para o aplicativo e suas funcionali-

dades.

Figura 20 — Tela inicial

O objetive do Automatize @ verificar se
2= telas possuem um padrac web & e sague

o bom uso-ds ergonomis, oferscenda

sugestbes de melhorias,

Testar aplicativo

Fonte: o autor

Na parte superior o nome do aplicativo. Em baixo o objetivo do aplicativo.

Login: Entrar com o usuario e senha. Entretanto, os campos usuario e senha
serdo exibidos apenas se 0 usuario selecionar esta opc¢ao de login.

Usuario: nome da pessoa sob o qual foi feito o cadastro

Senha: codigo chave para acessar sua conta

Cadastrar: caso nao tenha conta é possivel fazer o seu cadastro

Testar aplicativo: versao que é disponibilizada durante 30 minutos para co-

nhecer o aplicativo.
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Figura 21 - Tela Principal

Seja bemvindo ao

Automatize

Escolhe ume das opgdes exibidas:

Padrées Web

e o8

Teste de layout

Fonte: o autor
Logo: a esquerda como € o padréo
Usuario: exibe o nome do usuario que esta logado
Seja bem vindo ao: boas vindas
Escolha uma das opcdes exibidas abaixo: label de apresentacao para as
proximas informacoes
Padrdes web: padrbes automaticamente serdo detectados automaticamente

Teste de Layout: a interface sera testada
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Figura 22 — Cadastro do usuario

Cats de nascimento:

Sevo: & Femio Cadastro paral g 1mes

W GmeEe

§ 1am

Farma de Pagamento;

Fonte: o autor

Esta tela é para o tester que ndo possui cadastro, para que 0 mesmo possa
se cadastrar e se beneficiar do aplicativo.

No topo, por padrdo em todas as telas, serédo exibidos o logo e o usuario.

No inicio serdo coletados dados bésicos como nome, data de nascimento e
sexo para obtencéo do perfil do usuario.

O campo endereco € para encaminhamento de boleto, de faturas, ofertas, etc.
Visa também identificar o publico e sua localizacao.

O e-mail e a senha sao para o usuario logar no aplicativo. Sao aceitas ape-
nas senhas de, no minimo, 4 letras, 2 caracteres especiais e 2 numeros.

A forma de pagamento € para efetuar o pagamento com base na duragéo do
plano, o qual é variavel, tendo a possibilidade de pagamento automatico ou mensal,

variavel com o valor/tempo.
Figura 23- Tela de teste de layout
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Leusrio
[

i Teste de Layout

ier mais detalhes das observapies:

Mais Detalhes

Fonte: o autor

Ao lado do label URL (Uniform Resource Locator) é inserido o caminho de aces-
so ao sistema. O usuario € direcionado ao sistema web onde esta sendo analisado o
seu layout e ap0s a analise € exibida uma foto da tela com apresentacdo dos dados
incorretos, em vermelho.

A label “Ver mais detalhes das observacdes” apresenta o proOximo passo e o bo-
tdo “mais detalhes” da acesso ao que esta fora do padrao.

A nova tela apresenta um label com mais detalhes e embaixo um label onde s&o

exibidos os erros encontrados no teste feito.
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Figura 24 — Mais informacdes

Fonte: o autor

A tela seguinte exibe as sugestdes de melhorias divididas em 6 topicos. Apos
selecionar uma opc¢ao o usuario é direcionado a uma nova tela com as informacoes
completas. Quando for exibido uma exclamacédo piscando “I” na frente do label isto
sinaliza uma informag&o relevante. Isto s6 ocorrera se o sistema ja tiver sido testado
anteriormente.

Figura 23 — Padrdes Web
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Fonte: o autor

A tela abaixo é padrdo para todas as op¢des de selecao da tela anterior (ico-
ne, alinhamento, cor, busca, fonte e outros). Sao alterados somente o titulo e as in-

formacdes apresentadas.

Figura 26 — icone
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Fonte: o autor

Esse € um prototipo com base em ergonomia visando a melhoria dos recur-

sos oferecidos a equipe de qualidade de software.
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12 CONCLUSAO

Em virtude dos fatos mencionados nesse TCC concluisse que a ergonomia
esta além do que vemos em uma tela, onde € necessario para se ter um produto de
qualidade entender desde como o seu usuario trabalha para aplicar a ergonomia da
melhor maneira em seu layout.

E importante deixar as informacdes bem alinhadas e organizadas de forma
l6gica, evitar 0 uso excessivo da memaria do usuario com 0s processos, atentar as
cores gue estdo sendo utilizadas no sistema como plano de fundo, cor de letra, aler-
tas, etc. e os seus significados, considerando que elas impactam o usuario.

Portanto como resultado de todo esse estudo e aprofundamento em ergono-
mia foi possivel perceber os pontos mais relevantes que precisamos analisar antes
de projetar uma tela e como trabalho futuro foi sugerido um aplicativo com a finalida-
de de auxiliar os testes, visto que atualmente ha poucos produtos no mercado volta-
dos a automacao e com foco no layout. A maioria dos aplicativos e softwares séo
focados em teste funcional, os quais avaliam se os dados estdo sendo gravados e
exibidos da forma como foram armazenados; porém, de nada vale apresentar a in-
formacao correta se 0 usuario ndo consegue entender o que € apresentado.

O aplicativo sugerido visa melhorar o layout, considerando que quanto mais
pessoas utilizarem esse aplicativo, mais rico ele ficara. Ele também retorna um me-
Ilhor layout para o seu tester e, com isso, a equipe de qualidade reduz o tempo de

analise, ganhando qualidade no produto e na equipe.
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APENDICE A - Roteiro da entrevista com oftalmologista

1. Ao fixar a visdo em momentos que exigem atencao algum nervo € ativado?
Se sim qual e como funciona? Visto que é perceptivel a diferenca na visdo no traba-

lho e em uma hora de lazer.

Resposta: Ao fixar os olhos em algum objeto inicia-se uma série de eventos fisicos,
quimicos e elétricos que culminam no que chamamos visdo. Portanto ndo fixamos a
“visdo”, mas sim os olhos. A luz ao penetrar nos olhos atravessa diversas estruturas
transparentes dos olhos (c6rnea, humor aquoso, cristalino e humor vitreo) que faz
com que o raio de luz sofra desvios (refracdo) para formar um foco na regido poste-
rior dos olhos (retina central ou macula). Ao atingir a macula as células sensoriais
(os cones) sofrem reacdes quimicas que transformam o estimulo luminoso e sinais
elétricos que séo levados por meio dos neurbnios que compdem o0 nervo 6éptico e
vias Opticas até chegar a regido da cortex cerebral responsavel pelo processamento
da “visdo” (lobo occipital). Podemos dizer que quem enxerga € o cérebro e ndo o
olho. Este é apenas o receptor do estimulo. Portanto, o ato de enxergar envolve a
capacidade do cérebro em interpretar os estimulos recebidos. Assim a atencéo,
concentracéo, tenacidade e vigilancia fazer parte do processo. Assim vai depender
de nosso interesse por aquilo que estamos enxergando. Por isso a diferenga entre o

gue estamos vendo no trabalho e no laser.

2. O que seria interessante fazer para ndo cansar a visdo? (também responde as
questbes 5, 8, 11 e 12)

A “visdo” ndo cansa, uma vez que Vvisao é a percepc¢ao das coisas que enxergamos.
Os sintomas de desconforto dos olhos que ocorrem no esforgo visual, que errada-
mente é chamada de “vista cansada”, na realidade estdo relacionados com altera-
¢cOes externas que ocorrem quando estamos concentrados nas atividades diarias.
Piscamos em média 16 vezes por minuto e quando nos concentramos em alguma
atividade que requeira mais atencdo, diminuimos pela metade tal frequéncia, che-
gando-se a piscar em meédia 7 vezes por minuto. Com isso, ha uma diminuicdo da
lubrificacdo dos olhos e apds varias horas de trabalho continuo que associado a ou-
tros fatores externos e internos (idade, medicamentos, certas doencas reumaticas,
etc) que também alteram a quantidade de lagrima, temos os sintomas de ardéncia,

lacrimejamento, sensacao de peso nos olhos, sensacdo de areia que chamamos de
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Estresse visual relacionados ao uso do computador (em inglés CVS, “Computer Vi-
sual Stress). Seria interessante lembrar de piscar mais frequente, diminuir o tempo
de concentracdo nessas atividades (recomenda-se a cada 1 hora de trabalho no
computador dar um intervalo de 1 minuto de relaxamento), lubrificar os olhos com
colirios proprios para lubrificacéo e evitar fluxo de ar (ventilador ou ar condicionado)
direto sobre os olhos. Também é importante um exame com seu oftalmologista para

eliminar qualquer necessidade de correcéo 6ptica.

Também é importante compreender sobre o monitor. Nao ha nada comprovado cien-
tificamente quanto aos monitores (de qualquer tipo) serem responsaveis por danos
aos olhos. A distancia do monitor diz respeito apenas ao conforto ergométrico. A
altura do monitor deve ser mantida sempre abaixo da linha de visdo para maior con-
forto, uma vez que quando olhamos para cima temos uma diminui¢ao da lubrificagéo

dos olhos.
3. Ao navegar na web em um site, o que chama a atencéao do nosso olho?

Depende do propoésito da navegacao. Se a atividade visa a busca de uma informa-
cao o cérebro ir4 ter maior atencéo a tal informacdo e havera uma selecdo daquilo
gue estamos procurando e um bloqueio daquilo que ndo tem relevancia para a in-
formacao procurada; ou se esta navegando sem nenhum objetivo especifico (como
guando assistimos a um filme ou a um comercial) ai o estimulo da imagem sera pas-
sivo e ai entra 0 marketing que sabe “chamar” nossa atencéo para o que € importan-

te para o comercial.

4. Qual a melhor configuracéo de cores e de luminosidade que o nosso olho se sen-

te melhor?

A melhor configuragédo é aquela em que a pessoa se sinta melhor. A sensibilidade a
luz fotofobia) é variavel de pessoa para pessoa.

5. Respostana 2
6. Qual célula é responsavel por enxergar as cores e as formas? Como elas funcio-

nam?

Os cones sao as células sensoriais da retina responsaveis pela percepcéo de cores

e visdo de detalhes. Estdo mais concentradas na regido central da retina chamada
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macula ou févea. Essas células captam a energia luminosa que através de uma sé-
rie de reacdes quimicas transforma-se em impulso elétrico que é levado pelos neu-

rénios, através do nervo optico, a cortex cerebral onde este impulso é interpretado.
7. Quais as formas e as cores que enxergamos melhor?

O ser humano enxerga o espectro luminoso que vai do azul (400nm) até vermelho
(700nm). Apesar de parecer que qualquer coloracdo exerce a mesma influéncia so-
bre os olhos, algumas teorias afirmam que o verde € mais bem percebido do que
vermelho e azul. E por esse motivo que DVDs utilizam trés camadas de imagens. A
verde € geralmente criada com videos em resolucdo maior, enquanto as outras duas
cores sdo gravadas com menor definicdo. Dessa maneira, o tamanho dos arquivos
pode ser reduzido, sem causar prejuizos a qualidade das imagens. Quanto a forma

ndo h&d nenhuma forma especifica que enxergamos melhor.

8. Respostana 2

9. Como funciona a nossa visdo quando olhamos uma tela com muita ateng&o?

Nao ha diferenca no funcionamento da visdo em tarefas diversas. Apenas quando
concentrados prestando maior aten¢éo, diminuimos a frequéncia do piscar e o resto

esta na resposta 2.

10.0 que chama a atencédo do nosso olho (referente ao uso de computadores, na-

vegacao na web)? Porque?

Depende do propdsito de utilizacdo do computador. Se a atencao esta voltada para
algo que desperte meu interesse (atencao ativa ou atencdo passiva). Leia o texto

anexo sobre atencgéo.

11.Resposta 2
12.Resposta 2
13. Seria possivel mapear o olho humano com suas partes e suas funcbes? Se sim

quais as funcdes de cada parte?

O globo ocular, com aproximadamente 25 milimetros de diametro, € o responsavel
pela captacdo da luz refletida pelos objetos a nossa volta. Essa luz atinge em primei-
ro lugar nossa cérnea, que € um tecido transparente que cobre nossa iris como o

vidro de um reldgio. Em seu caminho, a luz agora passa através do humor aquoso,
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penetrando no globo ocular pela pupila, atingindo imediatamente o cristalino que
funciona como uma lente de focalizag&o, convergindo entdo os raios luminosos para
um ponto focal sobre a retina. Na retina, mais de cem milhdes de células fotossensi-
veis transformam a luz em impulsos eletroquimicos, que sdo enviados ao cérebro
pelo nervo éptico. No cérebro, mais precisamente no cortex visual ocorre o proces-
samento das imagens recebidas pelo olho direito e esquerdo completando entdo

nossa sensacao visual.

O olho humano é um érgédo da visdo, no qual uma imagem 6ptica do mundo externo

é produzida e transformada em impulsos nervosos e conduzida ao cérebro.

Ele é formado pelo globo ocular e seus diversos componentes. Basicamente se res-
tringe a uma lente positiva (convergente) de alto poder refrativo e é formado pela
cérnea, com +44,00 dioptrias e o cristalino com +14,00 dioptrias num total de +58,00
dioptrias. Seu comprimento, no sentido Antero-posterior, € de 24 mm. Entenda-se

que estes dados séo basicos e naturalmente variacfes existem.

Os raios luminosos, paralelos, vindos do infinito, penetram no olho pela pupila, con-
vergem-se (com o poder dioptrico positivo) encontrando-se na retina, mais precisa-
mente na févea central, que é circundada pela macula, proporcionando assim visao

nitida, o que ocorre com os olhos de visdo normal, conhecida como "emétropes".

Uma curiosidade: as imagens, que se projetam dentro do olho, séo invertidas, ou
seja, de cabeca para baixo. Isto € o que ocorre com todo sistema Optico, quando é
disposto além da sua distancia focal. O cérebro faz a inversdo da imagem, colocan-
do-a na posicéo correta e nos d4 a sensacgdo que estdo na posi¢cdo normal.
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O propésito do olho humano, no processo da visao, é formar uma imagem, no fundo
do olho, que é conhecida genericamente como "retina". Podemos considerar que o
olho € um instrumento Optico, por tal performance. A necessidade de lentes de 6cu-
los, em frente do olho, é determinada pela inexatiddo com que esta imagem é for-
mada na retina. Nos casos em que a imagem, ou 0 encontro focal, acontece fora da
févea central, provoca uma imagem borrada ou desfocada. Esta imagem é corrigida
com lentes oftalmicas com poderes dioptricos, que compensam as deficiéncias visu-

ais, desde que necessaria para fazer a compensacao e obtencao de boa visao.

PARTES DO OLHO

Cristaling

Fapila do e
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Cérnea: E a parte saliente e anterior do globo ocular, protuberante e visivel. E to-
talmente transparente e, juntamente com a esclerdtica, forma o envoltério externo do
globo ocular. Tem uma curvatura acentuada (cerca de 44,00 dioptrias, em média),
sua espessura central € de 0,6mm. e a espessura periférica € de 1,3mm., seu dia-

metro médio é de 12mm., podendo variar de 11mm. a 12,5mm.

A curvatura da cérnea nao é esférica. A grande maioria das cérneas tem uma super-
ficie torica, ou seja, na direcdo vertical tem uma curvatura ligeiramente mais acentu-
ada do que na direcdo horizontal. Estas diferencas de curvatura podem estar situa-

das em diversas direc¢des, originando-se dai a maior parte dos astigmatismos.
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Por outro lado, esta curvatura vai se aplanando, a medida que se afasta da zona
Optica central — com 6mm. de didmetro — tendo a cérnea portanto uma superficie

asférica. Por esta razao as lentes de contato mantém-se centradas na cornea.

A cérnea cobre ligeiramente a iris e a pupila, por onde a luz passa. Esta parte do
olho tem a forma aproximada de uma lente negativa e seu raio interno é ligeiramente

menor do que o raio externo.

Sua espessura central € muito pequena. Tem ela 0,6mm., mas ela possui 6 cama-
das que sédo: Epitélio (a camada externa), Bowman (a meio externa), Estroma (a do
meio), Descemet (a meio interna), Endotélio (a camada interna) e sua zona Optica
central, opticamente pura, tem 6mm. de diametro, sendo dai para maior, composta

de aberracoes.

E, portanto, a cérnea um elemento de suma importancia no sistema dioptrico do
aparelho visual, pois com sua curva acentuada, é o principal meio que faz com que
0s raios paralelos, que vem do infinito, se convirjam e cheguem juntos a févea cen-

tral.

iris: E o colorido do olho. Trata-se de uma membrana de forma circular, com 12mm.
de diametro com uma abertura circular, no centro, chamada de "pupila", cujo diame-
tro médio é de 4,4mm. (em ambiente interno). A pupila tem uma aparéncia preta

mas € totalmente transparente e todas as imagens que vemos passam atraves dela.

A iris fica localizada entre a cornea e o cristalino. Ela funciona como se fora uma
espécie de diafragma de maquina fotografica. Quando exposta a muita luminosida-
de, diminui sua abertura central, e ao contrario, quando exposta a pouca luminosi-
dade, dilata-se, aumentando o tamanho da pupila. Sua funcdo € controlar a entrada
de luz no olho e tem papel preponderante na acuidade visual.

Humor Aquoso: trata-se de uma substancia semi-liquida, transparente, semelhante
a uma gelatina incolor. Esta substancia preenche a camara anterior do olho e, pela

sua pressao interna, faz com que a cornea se torne protuberante.

O humor aquoso é renovado lenta e constantemente e 0 seu excesso é escoado

pelo canal de Schlemn. Quando este canal entope, o olho fica com excessiva pres-
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sdo, sendo uma das causas do glaucoma, doenca que danifica a févea central, po-
dendo causar cegueira parcial.

Cristalino: Corpo aproximadamente biconvexo, em forma de lente, transparente,
com um poder didptrico de perto de +14,00 diop., localizado logo atras da iris, entre
a camara anterior e a camara posterior do olho. A funcdo principal do cristalino &
permitir a visdo nitida em todas as distancias. Quando se olha para perto, o cristalino
torna-se convergente, aumentando o seu poder de refracdo e quando se olha para
longe, torna-se menos convergente, diminuindo seu poder dioptrico. Isso faz com
gue a visdo seja nitida em todas as distancias. O cristalino é uma lente que, através
da sua variacao dioptrica, conhecida como acomodacao, torna possivel visao nitida,
para perto, para longe e para todas as distancias. Esta acomodacao diminui, a me-

dida que os anos passam, até que surge a presbiopia.

Musculo Ciliar: Quem promove a acomodacdo, feita pelo cristalino, € o musculo

ciliar, que o circunda, através de pequenos ligamentos ciliares.

Corpo Vitreo: E também conhecido como " Humor Vitreo ". E uma substancia total-
mente transparente, semelhante ao humor aquoso, que preenche internamente o
globo ocular, fazendo com gque tome a forma aproximada de uma esfera, com a pro-

tuberancia da cérnea.

Esclerética: Também conhecida como esclera. E o conhecido " Branco do Olho " e

trata-se de uma camada que envolve externamente o globo ocular.

Cordide: Trata-se de uma membrana conjuntiva, localizada entre a esclerética e a
retina que liga o nervo éptico a ora serrata e nutre a retina. Também conhecida com
"Ovea" e é assim chamada porque é toda entrecortada de vasos sanglineos, numa
verdadeira trama de pequenas veias que envolvem o globo ocular, tornando a cama-
ra posterior um local escuro, condi¢cdo primordial para uma boa visdo. Quando ob-
serva-se a pupila, tem-se a impressao de ser ela preta mas é apenas a camara pos-

terior que é escurecida pela coréide, dando a falsa impresséo da pupila ser preta.

Retina: E a camada que envolve internamente ¥ partes do globo ocular e tem papel

importantissimo na visdo. E ela composta de milhares de células sensiveis a luz,
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conhecidas como fotossensoras. Estas células sdo conhecidas como: Cones (perti-
nentes a visdo a cores) e Bastonetes (sdo 0s que proporcionam a visdo em preto e

branco e visdo noturna).

A retina, na sua area periférica, oferece uma acuidade visual de apenas 1/10 ou
20/200 que € uma visdo deficiente, obtida quando se vé somente a maior letra do

quadro de optotipos.

Fovea Central: Fica localizada no fundo da retina, ligeiramente para o lado temporal
e seu tamanho é de 3mm. de largura por 2mm. de altura. Como se nota é bem pe-
qguena e é nela onde ha o encontro focal dos raios paralelos que penetram no olho.
A fovea é de suma importancia para a visdo pois a acuidade visual, nela obtida, e de
10/10 ou 20/20 (um inteiro), ou 100%, ou seja, a visdo normal de uma pessoa emé-
trope. Fora da fOvea a acuidade visual vai gradativamente perdendo a eficiéncia, a
medida que a concentracdo de cones, vai reduzindo. Basicamente a fovea é com-
posta de trés cones: um para a cor verde, outro para a amarela e outro para a ver-

melha.

Figura 1- ilustracdo do ponto cego

Ponto cego: O ser humano tem um pequeno ponto cego no olho. Fica localizado no
fundo da retina. Esta situado ao lado da fovea e é o ponto que liga a retina ao nervo
optico. Estranhamente é desprovido de visdo. Na figura ao lado é representado pelo

ponto amarelo

Nervo éptico: E um grupo de fibras nervosas, de forma tubular, com algumas arté-
rias, que conduz as imagens captadas pela retina e févea, para o cortex cerebral.
Seu ponto de ligacdo com a retina é o ponto cego do olho.
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Musculos externos: Também conhecidos como "extrinsecos". Os globos oculares
tém seus movimentos conduzidos pelos musculos externos. Quatro destes musculos
sdo chamados de "reto” e sdo 0s seguintes: Reto superior (responsavel pela movi-
mentacdo do globo para cima), Reto inferior (responsavel pela movimentacdo do
globo para baixo), Reto interno (responsavel pela movimentagdo do globo para o
lado nasal) e Reto externo (responsavel pela movimentacdo do globo para o lado

temporal).

Outros dois musculos sdo conhecidos como obliquos: Obliquo superior e Obliquo

inferior, ambos responséaveis pelos movimentos rotativos do olho.

84



APENDICE B — Pesquisa sobre “ambiente web e ergonomia web”

Obs.: Caso vocé nao use dispositivo mével as questdes 12, 13 e 14 ndo serao res-
pondidas (favor deixar “em branco”, colocar “néo utilizo” ou colocar um “risco” em
baixo).

1) Sexo: Feminino () Masculino ()
2) ldade:

3) Nivel de escolar:

Obs.: Colocar um X na frente do seu nivel escolar na coluna em branco e em caso
de ser “outros” colocar o nome do nivel na frente.

Ensino fundamental completo Ensino fundamental incompleto
Médio completo Médio incompleto

Graduacao completa Graduacao incompleta

Outros:

4) Profissao:

5) Conhecimento em informatica:

Basico ()
Médio ()
Avancado ()
Nenhum ()

6) O que vocé busca na web? (Quando vocé entra na web o0 que vocé espera de
um site, por exemplo).
Resposta:

7) O que vocé acha importante ter na web?
Resposta:

8) O que te chama a atencdo?
Resposta:

9) O que um site precisa ter para te agradar?
Resposta:

10)O que nao te agrada na web?
Resposta:
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11)Quais as sugestdes para melhorar o ambiente?
Resposta:

12)Vocé usa dispositivo mével (celular, tablet) para se conectar a internet? Sim ()
N&o ()

13)0O layout dos sites € menor no dispositivo movel devido ao tamanho das telas a
informagé&o precisa ser mais enxuta. Isso prejudica a usabilidade de entrar nos
sites em sua opiniao?

Resposta:

14)0O que nao te agrada na web quando usa dispositivo mével ?
Resposta:

15)Em sua opinido a cor de um site € importante?
Resposta:

16)Qual a sensacao ao abrir um site preto no seu notebook ou desktop? E no celu-
lar vocé tem a mesma sensacao?
Resposta:

17)Qual a sensacao ao abrir um site com cores muito clara no seu notebook ou
desktop? E no celular vocé tem a mesma sensagao?

Resposta:

18)Qual a sensacédo que te passa, quando uma paginada web é mal elaborada?
Resposta:

19)0 que te dificulta a encontrar as informacdes relevantes que vocé esta em busca
em um site? Exemplo: site mal planejado, falta de icones intuitivos, etc.
Resposta:

Obrigada!!!
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