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8
Discussao

8.1
Resultados obtidos

Nesta secéo serdo discutidos os resultados obtidos com as aplicacbes do
QUIS e os testes de usabilidade, de modo que se tenham, no seu final, os
principais problemas encontrados pelos usuarios durante a interagdo com o site
XBOX 360.

A primeira aplicagdo do QUIS junto aos colaboradores do estudo tinha
como objetivo desvendar os principais problemas apresentados pelo site XBOX
360. Os resultados desse questionario de satisfacdo demonstraram que a pagina
teve uma avaliacdo mediana, tendendo a negativa. No caso das avaliacOes
positivas feitas pelos respondentes podem-se citar: a organizagdo e a quantidade
de informacdo na tela, o tempo para aprender a usar o Site, 0 tempo de resposta
para a maior parte das operacOes, o fato de operar a pagina sabendo poucos
comandos. No entanto, o escore mais ato obtido por um resultado que n&o fosse
negativo registrou 62%.

Os resultados positivos ndo sdo capazes de explicitar gue a pagina possui
poucas informagdes no seu grid, o que tende a facilitar a sua organizagdo na tela.
Ja 0 escore obtido para a questdo “o tempo de resposta para as interacbes dos
usuarios’ deve ser avaliado considerando que o site estava funcionando fora da
Internet em uma versdo off-line. Sendo assim, a sua carga era imediata bem como
0 tempo de resposta, pois ele estava sendo executado do préprio disco rigido do
iBook.

No caso dos resultados negativos, 0 QUIS indicou que a pagina ndo avisa
sobre problemas em potencial, a correcdo de erros ndo é uma tarefa ssmples, o uso
de recursos avancados de navegagdo e atalhos é tido como complicado, ndo é fé&cil
desfazer operagdes, 0 audio e os sons decorrentes da interacéo foram tidos como
irritantes, 0 numero de passos para completar uma tarefa foi considerado
excessivo, a sequéncia de telas ndo € clara para os colaboradores, a progressao das
tarefas pode ser complicada, ndo € fécil relembrar 0 nome e 0 uso de comandos.

Os testes de usabilidade identificaram as principais dificuldades dos
usuarios ao interagirem com a pagina, porém a primeira impressdo geralmente foi
t8o positiva que o0s usuarios jamais desistiram de uma das tarefas. De forma geral,
eles comentavam positivamente a estética e a forma inovadora com que os objetos
estavam dispostos natela. Apesar de asurpresainicial ter sido extremamente boa,
0 uso ndo foi sempre téo fécil ou agradavel, conforme demonstra a relacdo dos
problemas encontrados:

Navegagdo confusa e pouco direta;
Dificil compreensdo dos icones e botdes,
Auséncia de legendas e dicas,
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Duplo clique desnecessério para acessar o conteldo;
Posicéo passiva esperando 0 movimento e a sua
chegada até o primeiro plano dos icones;

Bot&o de fechar com pouco destague nas janelas,
Som incmodo.

A listaacimadiz respeito aos problemas observados pelo pesquisador e 0s
verbalizados pelos usuérios durante os testes. Ela é o resultado da categorizacdo
feita com base na freqiiéncia e na gravidade com que os problemas importunavam
os colaboradores da pesquisa, sendo gque as ocorréncias com mais ato grau de
gravidade registraram o escore de 74.2%. Dentre elas estdo: a dificuldade para
compreender os icones e botbes, a auséncia de legendas e dicas ao longo da
interacdo, a navegacdo confusa e pouco direta, a complicagdo para acessar 0
contetido por conta do duplo clique exigido pelo site.

O teste de usabilidade revelou ainda que, além dos problemas de
usabilidade verificados, alguns participantes sentiram desconforto visual e
tonturas. Os relatos deles remetem a rotacdo e ao efeito de profundidade dos
elementos presentes na tela. Por conta dessas informagoes é possivel dizer que os
problemas foram além das ndo conformidades de usabilidade e interac&o.

Os usuarios chegaram a fazer algumas sugestdes durante a interacéo com a
pagina que poderiam, segundo eles, minimizar os problemas experimentados.
Dentre elas estdo: fornecer informagbes contextualizadas para uma das ages
realizadas, incluir recursos de auxilio a navegacéo e destacar os controles que
permitem manipular as janelas de contetido.

O QUIS foi também aplicado em um segundo momento da pesquisa junto
com os testes de usabilidade, conforme descrito pela Secdo 9.4.1 desta tese. A
analise dos resultados desse instrumento indicou que os usuérios estdo de acordo
com os layouts e com a légica de realizac8o das tarefas propostas pela pagina. Ja
no inicio dos testes de usabilidade os participantes avaliaram o site como sendo
satisfatério, porém ao seu fina, 45% dos respondentes consideraram a
experiéncia de uso frustrante. Da mesma forma, o escore referente ao tempo de
aprendizagem caiu ao final da realizacéo da uUltima tarefa. No entanto, o topico
“sequéncia das telas’ foi avaliado de forma negativa somente no inicio da
utilizagdo. Além dos resultados j& citados, outros foram avaliados como sendo
insatisfatérios, tanto no inicio como no fim do procedimento, a saber: a
organizacdo das informacdes na tela e o aprendizado de recursos avancados ndo
foram bem avaliados pelos usuérios.

A analise dos resultados da pesquisa que considera os testes de usabilidade
e 0s questionarios de satisfacdo dos usuarios (QUIS) mostra que, apesar de o
encantamento ter ocorrido no primeiro instante, o site possui diversos problemas.
Segue abaixo arelacdo com estes problemas:

1. A péagina apresenta problemas de navegacdo, j& que foi avaiada
pelos usudrios como confusa e pouco direta. Além disso, a
dificuldade dos usuérios em desfazerem acOes e de visualizarem os
controles das janelas tornou a progressao da navegacdo complexa.
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E, ainda, o aprendizado de recursos avancados, que poderia agilizar
a exploragdo, foi avaliado como complicado, pois 0s seus icones
ndo tinham uma relagdo de consisténcia uns com os outros, tendo
em vista que cada um era representado por desenho distinto;

2. O acesso ao contelido ndo foi uma tarefa fécil devido a posicéo
passiva imposta pela animagéo da pagina e ao duplo clique néo
usual que servia para abrir o contelido. Ademais, a auséncia de
legendas para os seus icones e botdes pode explicar, em parte,
esses problemas. Por conta disso, 0s usuarios ndo conseguiram
compreender o significado dos objetos que flutuam na tela e que
ser'vem como links para os conteldos. Sendo assim, fica
complicado saber o que deve ser selecionado no grid do site;

3. Os sons foram avaliados como irritantes e ndo auxiliaram durante a
interacdo, selecdo e navegacao.

Por fim, o questionario de “Avaliacdo dos Prazeres’ teve como objetivo
guantificar a satisfacdo dos usuarios apds terem interagido com o site Essa
técnica foi aplicada logo apds a Ultima tarefa dos testes de usabilidade. Os
resultados desse instrumento indicam uma boa avaliacdo, ja que quatro dos dez
graficos registraram valores positivos menores que 50%, outros quatro superiores
a 58% da preferéncia e somente dois tiveram um escore negativo. As melhores
marcagdes foram para os topicos atracéo (77%) e divertimento (68%). Além
desses sentimentos positivos, outros conseguiram ter boas avaliagbes, tais como: 0
estimulo e prazer de usar, o relaxamento propiciado, a excitagdo e satisfacéo
fornecidas pela pagina XBOX 360. Ja a pior avaliacéo (32%) foi apontada para a
guestdo “fata que a pagina faria caso 0s usu&rios ndo a tivessem conhecido”.
Esses resultados podem significar que a “Avaiagéo dos Prazeres’ foi boa, porém
os problemas de usabilidade registrados nos testes de usabilidade podem explicar
por que a avaliacdo ndo foi ainda melhor.
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8.2
Conclusodes

O referencial tedrico trouxe contribui¢es importantes para esta pesquisa.
Com ele foi possivel verificar a relagdo entre a usabilidade, os beneficios
emocionais e prazeres decorrentes de uma experiéncia de uso qualitativo. Ainda
com base nessa bibliografia é possivel destacar que o design de interacdo deve
sempre estar focado no usuario tipico do produto. Seguem, abaixo, algumas
contribuic¢des rel evantes do capitul o referente ao design de interac&o:

As funcbes devem estar visiveis e integradas com a
estética do produto, pois elas devem convidar o
usuario a interagir e jamais devem ser complexas e
chatas;

O feedback aos usuérios deve ser claro e em tempo
habil para que eles possam tomar decisdes da forma
mais confortavel possivel;

A relacdo entre os controles disponiveis e seus
efeitos deve ser evidente assim que a utilizagéo do
produto tem inicio;

As metas de usabilidade devem estar equilibradas
com as metas dos usuarios;

Os desafios apresentados pela pagina devem estar
de acordo com a experiéncia do usuario, de modo a
tornar a interacdo estimulante e ndo entediante cu
complexa.

O design de interacéo deve estimular a interacéo e a exploracéo. E essas
n&o ocorrem por acaso, mas sSim séo decorrentes de um projeto de interface que
leve em conta as necessidades, os desgjos, a estética e as expectativas de seus
usuarios. No entanto, ndo se pode esguecer o papel das emogdes como agentes
gue fomentam a descoberta e incentivam novas formas de interagir ou utilizar os
produtos. Nesse caso, 0 prazer, 0 encantamento e a diversdo sdo fundamentais.
Em virtude do que ja foi explicitado no Capitulo 3 (design e emocéo) é possivel
dizer que as emocdes e 0s sentimentos positivos podem fazer com gque uma pessoa
continue usando um produto mesmo que ele tenha aguns problemas de
usabilidade. Entretanto, a corregdo dos problemas de usabilidade do produto pode
fazer com que ele sgja mais bem avaliado e estimule mais prazer em seus
usuarios.

Ja o Capitulo 4 (usabilidade e satisfacdo) reforca essa relagdo da
usabilidade como fator de alta relevancia para a criagdo de uma experiéncia de
uso divertida e prazerosa, quando se apresenta o estado de flow. Esse conceito
relaciona as necessidades implicitas de usabilidade com a satisfacéo e com os
requisitos do produto (atrativos, normais e necessarios). E quando eles atingem o
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nivel méximo de atratividade segundo os padrdes do usudrio, a experiéncia de uso
por s s provoca sentimentos extremamente positivos na pessoa que esta
interagindo com o produto. Dessa forma € possivel afirmar, mais uma vez, que a
usabilidade é fundamental para que os usuarios tenham uma experiéncia de uso
prazerosa e al cancem este estado de encantamento.

Com relacéo as dificuldades percebidas pelo pesquisador e as verbalizadas
pelos usuarios durante os testes de usabilidade e a aplicacdo do QUIS, pode se
dizer que os problemas gue mais perturbaram a eles durante esta interagdo com a
telaforam: a auséncia de feedback textual na selecéo dos botbes, a posi¢éo passiva
gue a animacdo de rotacdo impbs a eles e 0 aprendizado de recursos que
facilitassem o acesso direto ao contelido do site.

Desse modo podemos considerar que a hipétese “a auséncia de feedback
durante a selecdo de um item de conteldo animado e a dificil compreensdo dos
controles de navegacdo sdo barreiras que dificultam a interacdo dos usuarios com
a estrutura de navegacao espacia presente no site XBOX 360" foi confirmada por
conta de todos os problemas descritos na Secdo 8.1 (resultados obtidos). Para
facilitar 0 entendimento, segue abaixo uma descricdo sintética das dificuldades
gue 0s Usudrios encontraram para interagir e navegar no site. Dentre elas podem:
secitar:

Os icones que funcionavam como botdes de navegacdo ndo
possuiam legenda alguma e no estado “mouse over” o seu
realce era muito discreto. Por fim, eles ndo tinham rétulos
gue permitissem uma identificacdo imediata do tipo de
contelido que cada um deles abriria;

Os icones que permitiam navegar pelo eixo “z” ndo tinham
uma relacdo de consisténcia um com 0s outros, ja que cada
um possuia uma representagdo gréfica. Ademas, 0s
desenhos deles néo gjudavam a explicar as suas fungoes;

Os controles de rotacéo e navegacado ndo foram entendidos
de forma imediata e f&cil pelos usuérios. 1sso dificultou o
acesso aos botdes que estavam nos planos mais distantes
para quase todas as pessoas que interagiram com o Site;

A navegacdo ainda foi considerada confusa e pouco direta,
pois a posi¢cao passiva imposta pela animacdo da pagina
durante a selecdo de um item e o duplo cligue n&o usual

para abrir 0 conteldo serviram como barreiras para as

pessoas que usaram a pagina do XBOX 360.

No caso da segunda hipétese, qual sgja, “a estética e ainovacdo gréfica da
interface minimizam a percepcdo dos usué&rios com relacdo aos problemas de
usabilidade encontrados na tela ao longo da interacdo, além de potencializarem o
prazer e estimularem a uilizacdo do site”, esta foi confirmada, pois o primeiro
impacto da paginafoi t&o positivo que os usuarios jamais desistiram de entender a
navegacdo e de tentar interagir nas tarefas propostas no teste de usabilidade,
apesar de todas as dificuldades encortradas. Também o resultado do questionario
de avaliagdo de prazeres indicou uma apreciacdo positiva do site, mesmo com
todos os problemas experimentados durante a interacdo dos colaboradores com
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ele. Sendo assim, pode-se considerar que, se a estética e os beneficios emocionais
ndo fossem tdo prazerosos e compensatérios, € provavel que os problemas de
usabilidade tivessem outra dimensdo. E, por conseguinte, 0s usuarios poderiam
interromper ainteracdo e o uso do site.

No entanto, com base nas observaces dos usuarios que interagiram com a
pagina, cabe dizer ainda que a adogdo de certas recomendactes de usabilidade e
design de interacdo poderiam ter enriquecido ainda mais a experiéncia de uso para
eles. Com isso, 0 prazer decorrente do uso poderia ter sido mais intenso para os
participantes deste estudo.

E importante afirmar que o objetivo de “apresentar recomendacdes que
ajudem a minimizar os problemas de compreensdo e desorientacdo, ou seja, de

interacdo, decorrentes do movimento e da velocidade de apresentacdo das

informagdes contidas em uma estrutura de navegacao espacia” foi atingido, pois

os testes redlizados na pesguisa trouxeram algumas informagbes que podem
auxiliar o projeto de um site multimidia como o XBOX 360. Essas
recomendagdes podem ser agrupadas conforme abaixo:

Utilizar rotulos ou legendas em todos os icones da
interface;

Fornecer informagdes contextualizadas, conhecidas
informalmente como “dicas’, que tenham uma linguagem
de f&cil entendimento para os usuérios para cada uma de
suas agoes,

Permitir o controle do usuario em todas as suas acoes,
Incluir recursos auxiliares de navegacao;

Acessar diretamente o contetido.

E, finalmente, a descricdo completa dessas recomendacdes pode ser lida na
Secéo 8.3 desta tese.
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8.3
Recomendacdes propostas

A andlise dos resultados obtidos nesta pesquisa permitiu apresentar
algumas recomendacdes para melhorar a interacdo, a navegacdo e a utilizacdo do
site XBOX 360. Essas consideracOes ndo sdo generalizavels, pois a faixa etéria
dos colaboradoers é bem restrita além de todos serem de éreas ligadas a producéo
de representacbes graficas e desenvolvimento de interfaces. Por fim, as
recomendacOes apresentadas estdo fortemente vinculadas com o objeto materia
de estudo e foram agrupadas conforme abaixo:

Utilizagdo de rétulos ou de legendas;

Informagbes contextualizadas para as agbes dos
usuérios;

Controle do usuério;

Recursos auxiliares de navegacéo;

Acesso direto ao contetido.

Utilizacdo de rétulos ou de legendas

A utilizagdo de rotulos ou de legendas no site XBOX 360 deveria ocorrer
sempre que um icone de contetido fosse selecionado no estado “mouse over”. Ela
poderia ser estendida para os demais icones de controle de navegacdo e de
manipulacéo das janelas. As informacdes textuais contidas nas legendas e rotulos
deveriam necessariamente usar uma linguagem de fécil entendimento para os
usuérios. Por fim, a péagina poderia ter uma opcéo que permitisse a0 USU&To
habilitar ou ndo esse recurso.

Informacdes contextualizadas para acdes dos usuarios

As informagdes fornecidas pelo site poderiam trabalhar em funcéo da
acdo, do estado e do tipo de contelido selecionado. Elas deveriam indicar, de
forma clara, o funcionamento da péagina assm que ela fosse aberta. Além disso,
essas informagBes poderiam estar concentradas em um Unico icone ou em um
menu que estivesse sempre visivel. O usuério poderia, inclusive, habilitar ou ndo
essa funcionalidade.

Controle do usuario

O usuario deve ser sempre quem inicia e comanda uma acdo. Ele jamais
deve ficar em uma posicdo passiva, conforme os colaboradores ficaram ao
tentarem acessar um icone que estivesse no plano mais distante na tela do site
XBOX 360. Esses colaboradores do estudo tinham que esperar toda a animagéo
de rotacdo para poder clicar em um desses icones que estavam distantes do
primeiro plano.
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Em alguns casos, a proximidade dos icones dificultou a selecdo. Por conta
da ocorréncia desse problema a pagina poderia ter uma area que possibilitasse as
pessoas configurarem a velocidade das animagdes, a quantidade de objetos e 0
espacamento entre eles.

Recursos auxiliares de navegacgéo

A utilizacdo de recursos auxiliares de navegacdo seria para facilitar a
busca por contelido, agilizar o deslocamento do usuério pela estrutura do site e
para prover rotas alternativas de exploragdo. Esses recursos poderiam tornar a
experiéncia de uso mais rica e facil, pois dariam mais controle para as pessoas.
Ademais, eles poderiam diminuir a tensdo dos usudrios durante o seu contato
inicial com a interface, ja que estes teriam opgoes diferentes de interagir com os
contetdos. As ferramentas citadas nesse item poderiam aparecer na forma de um
mapa sensitivo e de um menu auxiliar de navegacéo. Por fim, o recurso de um
bot&o que possibilitasse controlar o sentido da rotacdo e a velocidade da animagéo
dos icones seria Gtil para acelerar 0 acesso ao contetdo.

Acesso direto ao conteldo

Esta recomendacdo diz respeito a criacdo de atalhos que permitam um
acesso rgpido até a informagdo desejada. Nesse caso, a pégina poderia ter uma
lista editédvel de favoritos ou de acordo com as selegdes prévias de cada usuario.
Além disso, 0 acesso direto ao contetido néo deveria pedir dois cliques para exibir
ainformacéo apos o botdo ter sido selecionado.

Enfim, cabe destacar que as recomendacOes apresentadas nesta se¢cdo néo
sdo guidelines e devem ser validadas porquanto ndo representam um modelo ideal
e definitivo. Por conseguinte, elas devem ser testadas e contextualizadas conforme
o0 caso de uso da interface, o tipo de produto, e o perfil do usuério tipico, sendo
gue este mapeamento deve conter as experiéncias prévias, as caracteristicas e as
necessidades deste individuo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510348/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510348/CA

122

8.4
Desdobramentos da pesquisa

No decorrer desta pesquisa surgiram algumas questdes que merecem ser
mais bem estudadas, ou ainda, que poderiam servir como tema para 0s
pesquisadores da area de usabilidade, de design de interacdo ou de design de
interfaces que tenham como premissa 0 usu&io e as emocgdes decorrentes da
experiéncia de uso.

As sugestfes para pesqguisas futuras deveriam, sempre que possivel, testar
ainterface com auxilio de usuarios através de uma técnica de design participativo.
Nesse procedimento poderia ser interessante utilizar tarefas semelhantes as
descritas no capitulo referente ao teste de usabilidade, pois elas possibilitam ao
pesquisador uma observagdo mais real dos participantes interagindo com o site.

Uma primeira sugestdo para estudos futuros surgiu da observacdo dos
usuérios interagindo com o site XBOX 360 durante os testes de usabilidade.
Nesse procedimento, alguns dos participantes reclamaram da dificuldade de
selecionar os itens animados que estavam no plano mais distante. Sendo assim,
um possivel desdobramento da pesquisa seria verificar o impacto de diferentes
velocidades na selecdo dos itens animados, considerando o nivel de conforto dos
participantes a medida que a velocidade aumenta.

O desdobramento acima poderia considerar uma investigacéo sobre as
causas e os efeitos da fadiga nesse tipo de site onde todos o0s elementos se movem.
Nesse caso, seria interessante avaliar, em conjunto com a fadiga visua, as
caracteristicas da interface que podem provocar fotossenbilidade durante a
interacdo dos usuarios com ela.

Além disso, poderia ser vdido verificar como os colaboradores se
sentiriam a0 manipularem um painel de comandos que permitisse controlar o
sentido do eixo de rotacdo, a aproximacao ou o distanciamento dos elementos do
grid e o guste fino da velocidade de rotacéo dos icones natela.

Outro possivel desdobramento seria verificar como 0s usu&rios se
orientam com o auxilio de um mapa de navegagcdo durante a exploragdo da
estrutura do site. De certo, nesse caso seria interessante estudar o recurso do mapa
através de um menu, de uma representacdo gréfica estatica seguida de uma
animada.

Ja um ultimo desdobramento seria verificar como esse tipo de interacéo
proposto pelo site XBOX 360 funcionaria em outros dispositivos diferentes do
mouse e do teclado que suportem a selecdo direta, através do reconhecimento de
gestos e movimentos, tais como: as tecnologias touch screen ou multi-touch. Por
fim, cabe destacar que essas tecnologias ja estdo disponiveis em alguns monitores,
laptops, celulares e MP4 players.
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Figura 21 — Apple iPhone e iPoud Touch. Pontos de toque na tela. Disponivel em: <
http://www.apple.com/iphone/features/index.html#technology>. Acessado em: 03 de janeiro de

2007.

Ezscudo protetor

/ Painel touch screen
= Campo elétrico
e ol ? Monitor de LCD

Figura 22 — Apple iPhone e iPoud Touch. Tecnologias Multi-touch. Disponivel em: <
http://www.apple.com/iphone/features/index.html#technology>. Acessado em: 03 de janeiro de

2007.
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8.5
LicOes aprendidas

Este capitulo tem como objetivo compartilhar algumas ligdes aprendidas
com o leitor desta pesquisa. Dentre elas estdo: a construgéo de uma versdo off-line
do objeto material e a utilizacdo de uma estacdo movel para os testes de
usabilidade.

No caso da versdo off-line do site XBOX 360, ela foi fundamental para
garantir que o objeto material ndo fosse alterado em seu design e em estrutura
para uma versao diferente. 1sso se justifica por ele estar na Internet e ela ser um
meio tédo dindmico que poderia fazer com que essa versdo fosse descartada por
uma nova ou 0 seu enderego ser retirado darede mundial de computadores.

A versdo local navegavel da pagina possibilitou que os testes fossem feitos
sem terem a necessidade de utilizar a Internet. Com isso, a velocidade de conex&o
ndo faria parte das observactes realizadas na pesquisa de campo. Sendo assim, a
pesquisa centrou toda a observacdo nas interagdes dos usuarios com os el ementos
contidos no grid da pagina e ndo na variagdo da velocidade de acesso. Isso foi
plangado, pois a carga dos arquivos deveria ser idéntica para todos os
colaboradores. Por fim, o site off-line representou um recorte tempora nas
informagdes contidas na péagina, garantindo o mesmo destague e densidade para
o0s conteidos presentes nesta estrutura.

Ja a utilizacdo de uma estaco novel para redizar os testes de usabilidade
foi fundamental para agilizar as pesquisas de campo. Ela possibilitou uma
situacd0 mais comoda para os colaboradores do estudo, pois com esse
equipamento foi possivel ir ao local onde os usuérios estavam no horério marcado
segundo as preferéncias deles. Esse notebook proveu ainda a mesma condi¢éo de
interacdo para todos os participantes, criando um mesmo ambiente de teste para
eles.

A escolha dessa maquina € fundamental para 0 sucesso do procedimento,
porquanto a capacidade de seu hardware pode influenciar na velocidade e na
qualidade da captura das agBes dos usu&rios. A quantidade de memdria iréa
influenciar no tempo de resposta do site para as agGes dos usuérios durante a
execucdo do programa espido. Por fim, ela deve possuir uma camera que
possibilite gravar os movimentos dos usuarios e um gravador embutido que
permita registrar suas falas de forma nédo invasiva.
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