o 16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
1 6 Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes

Construidos e Transporte
@@ E RGO DESIG N 16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
U SI H C Interfaces Humano Computador

CINAH PA CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

AVALIACAO DA USABILIDADE DA PLATAFORMA LATTES:
COMPREENDENDO OS NIVEIS DE DESEMPENHO E SATISFACAO DO
USUARIO

USABILITY EVALUATION OF LATTES PLATFORM: UNDERSTANDING
THE USER PERFORMANCE AND SATISFACTION LEVELS

Christofer Ramos?, Esp.
Rosielli De Sa E Silva?, Esp.
Marcelo Gitirana Gomes Ferreira®, Dr.
Milton José Cinelli4, D.Sc.
Monique Vandresen®, Dra.

(1) UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina
e-mail: ch.rds@live.co.uk

(2) UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina
e-mail: rosiellisa@gmail.com

(3) UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina
e-mail: marcelo.qgitirana@gmail.com

(3) UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina
e-mail: milton.cinelli@udesc.br

(3) UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina
e-mail: mvandresen@gmail.com

Usabilidade, Plataforma Lattes, Experiéncia de Usuério.

O estudo objetivou avaliar a usabilidade da plataforma Lattes nos aspectos de desempenho e satisfagdo do usuario.
Para isso, utilizou-se como métricas de usabilidade o sucesso, 0 tempo e a satisfacdo do usuario na realizagdo das
tarefas. Os resultados sugerem inconsisténcias no sistema que repercutem na experiéncia do usuario.

Usability, Lattes platform, User Experience.
The study aimed at evaluating the usability of Lattes platform in what concerns to the aspects of user performance

and satisfaction. To that intention, the usability metrics user s success, time and satisfaction were used during task
performances. The outcomes suggest system inconsistencies which affect user experience.
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1 Introducéo

A Plataforma Lattes € o resultado da iniciativa do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico (CNPQ), para integrar em um
ambiente disponivel online as principais agéncias
de fomento federais e estaduais a uma base de
dados composta por Curriculos, Grupos de
Pesquisa e Instituicdes em um Unico Sistema de
Informac@es. Sua base de dados é ferramenta
estratégica para direcionamentos em planejamento,
gestdo e operacionalizagdo do CNPq, além de
disponibilizar o acesso a profissionais e projetos
para pesquisas do Ministério da Ciéncia e
Tecnologia e outros 6rgaos estatais (AMORIM,
2003; BRITO, QUONAM & MENA-CHALCO,
2016).

O Curriculo Lattes, um dos recursos desta
plataforma, tornou-se referéncia académica e
cientifica nacional e representa um histérico das
atividades e producoes de pesquisadores no Brasil.
Assim, as informac@es contidas em um Curriculo
Lattes sdo utilizadas como critérios avaliativos
para instituicdes como a CAPES (Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) e
outros 6rgdos de pesquisa; selecdo de estudantes e
candidatos a bolsas e auxilios; avaliagdo de cursos
de Pds-Graduacéo; sele¢do de corpo docente em
processos seletivos; acompanhamento da producao
cientifica e tecnoldgica nacional; entre outras
atribui¢des do género (AMORIM, 2003; BRITO,
QUONAM & MENA- CHALCO, 2016).

Ocorre que, mesmo diante de sua relevancia, ao
gue parece, a interface dessa plataforma apresenta
problemas de usabilidade que comprometem a
interacdo do usuario com o sistema, contribuindo
para tornar tarefas comuns a rotina de
pesquisadores uma experiéncia dificil e confusa.
Tal condicéo é responsavel por causar, por
exemplo, um nivel ndo esperado relacionado a
atualizacdo dos curriculos na plataforma e,
consequentemente, impactar nas métricas que
utilizam o servico para avaliar o rendimento de
pesquisadores e institui¢des. Essa caracteristica é
clara ao se observar que, de acordo com
Digiampietri et al. (2014), estima-se que 0 nimero
de artigos publicados ndo informados na
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plataforma Lattes pode chegar a mais de 20%.

No relacionado a essa questdo, Brito, Quonam e
Chalco (2016), relatam que o Lattes ndo apresenta
um sistema de busca eficiente, pois nem todos 0s
operadores de relagdo utilizados nos campos sdo
reconhecidos pelo sistema. Outro problema é
decorrente da confiabilidade das informagdes, uma
vez que é uma base com livre insercdo de dados, e
por isso carece de padronizacéo e validacdo de
contetdo (DIGIAMPIETRI et al., 2014).

No gue tange a acessibilidade do sistema também
foram encontradas inconsisténcias, como relatado
por Barbosa, Santos e Reis (2010), com relagdo a
utilizagdo por deficientes visuais. Assim, ao
analisarem a pagina inicial e algumas das
principais funcionalidades (cadastro, atualizagéo e
busca de curriculos), foram encontradas barreiras
que tornaram seu uso pouco acessivel para
deficientes visuais parciais e inacessivel para
usuarios com cegueira total.

Tendo em vista o cenario dessa problematica, o
presente estudo buscou, a partir da ética da
usabilidade, compreender a maneira como a atual
interface da plataforma Lattes se comporta nas
tarefas mais comuns observadas nos tipicos
usuarios do sistema. Nessa intencdo, teve como
objetivo principal avaliar a usabilidade da interface
do sistema Lattes no que se relaciona aos niveis de
sucesso, tempo e satisfacdo da tarefa. Essas
métricas foram definidas porque estdo
respectivamente associadas aos critérios de
eficécia, eficiéncia e satisfagdo, basilares para uma
adequada experiéncia do usuario, conforme é
discutido a seguir.

2 Referencial Teorico

Como se sabe, embora um estudo de usabilidade,
dentre outras razdes, frequentemente esteja
associado a garantir que um sistema possua
facilidade de uso suficiente para proporcionar
qualidade interativa adequada aos processos de
experiéncia com a interface, conforme Tullis e
Albert (2013, p. 44), ao usudrio interessa apenas
dois fatores: o desempenho e a satisfacdo. Essa
tese adquire sentido claro ao resgatarmos 0s
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principios basilares da usabilidade, como aqueles
observados na ISO 9241-11, que define a
usabilidade como "a medida na qual um produto
pode ser usado por usuarios especificos para
alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
de uso (2002, p. 3)”.

Nessa vertente, a eficacia é definida como a
extensao e acuracia por meio da qual 0s usuarios
alcangam objetivos especificos (JORDAN, 1998;
ISO 9241-11, 2002). Portanto, na condicédo

de medida de desempenho, em uma tarefa (ou
conjunto de tarefas), Jordan (1998) aponta que a
eficacia pode ser verificada, por exemplo, a partir
da capacidade de o usuario obter éxito; e também,
por meio da comparacdo entre a eficacia estimada
e a eficacia real observada, quando se deseja
verificar o nivel de eficacia atingido.

Por sua vez, a eficiéncia é caracterizada como “os
recursos gastos em relacdo a acuracia e
abrangéncia com as quais usuarios atingem
objetivos” (ISO 9241-11, 2002, p.3). Ou seja, se
relaciona com a quantidade de esfor¢o necessario
para que 0 usuario consiga realizar dado objetivo.
Assim, quanto menor for o esfor¢o, maior sera a
eficiéncia. Também se tratando de métrica de
desempenho, as medidas de eficiéncia sdo capazes
de relacionar o nivel de eficacia alcancada com o
gasto de recursos. Dessa forma, pode-se avaliar

o esforco mental ou fisico expendido pelo usuério
durante a atividade, o tempo gasto na realizagédo da
tarefa, o nimero de erros obtidos antes de se
conseguir sucesso (TULIS & ALBERT, p. 44) e 0s
custos materiais ou financeiros requeridos
(JORDAN, 1998).

Por Gltimo, a satisfagdo tem a ver com a auséncia
de desconforto no usuéario durante a utilizacdo de
um produto, e a sua relevancia como meio para
atingir objetivos. Este Gltimo aspecto € o mais
subjetivo dos elementos da Usabilidade, e 0 mais
dificil para medir. Dessa forma, pode-se avaliar a
satisfacdo geral com o uso do produto, a percepgéo
do usuario com relacdo a interface e

0s componentes do sistema, as impressées do
usuario por meio de comentarios e analise de
discurso, entre outros métodos. Como critério

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, Informagdes Ambientes

avaliativo, portanto, podem ser realizadas medidas
com escalas de desconforto experimentado a partir,
por exemplo, de questionarios baseados em escala
Likert (JORDAN, 1998).

A partir do que foi discutido, hd uma tendéncia a se
acreditar que os niveis de desempenho e de
satisfacdo sejam diretamente relacionados. No
entanto, conforme Tulis e Albert (2013) afirmam, é
de se esperar que um usudrio reporte altas taxas de
satisfacdo em tarefas que demandam altas taxas
cognitivas ou que classifique como ruim a
experiéncia em um sistema que funcionou
adequadamente. A interpretacdo a respeito de uma
situacdo semelhante deve depender, portanto, de
um julgamento acurado por parte do especialista
que sempre precisa levar em consideracao as
questdes especificas de cada projeto.

Finalmente, é importante destacar que ndo existe
regra para a definicdo de métricas em um projeto
engajado na avaliacdo de desempenho e satisfacéo
do usuario. De fato, as métricas disponiveis sdo
diversas e sua variabilidade visa atender
necessidades especificas que podem se apresentar
em diferentes ciclos de um projeto. Portanto, é
pertinente que sua definicdo considere fatores
frequentemente relacionados aos custos (tempo e
recurso) disponiveis, ao tipo e nimero de usuarios
representantes do publico-alvo e de avaliadores
especialistas envolvidos, dentre outros que estdo
associados as caracteristicas singulares da
diversidade de questdes que uma interface é capaz
de revelar.

3 Materiais e Métodos
3.1 Questionario Exploratorio Preliminar

Uma necessidade importante identificada no inicio
do estudo foi a de extrair informagdes relevantes
para se conhecer o perfil dos usuérios e os
problemas mais comuns enfrentados por eles nos
processos de interacdo com a plataforma Lattes.
Além disso, acreditou-se ser fundamental
compreender, mesmo que de maneira genérica,
questdes relacionadas a frequéncia de uso e 0s
tipos de tarefas mais utilizadas pelos usuérios do
sistema.
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Conforme ainda sera apresentado mais adiante,
essas informacdes foram basilares para
fundamentar a escolha do método a ser utilizado,
do perfil de participantes a ser recrutado, e das
tarefas a serem empregadas no estudo. Nesse
sentido, um questionario exploratorio preliminar
foi aplicado, através de um formulario online, em
20 individuos que afirmaram utilizar o sistema, e
continha inquiricGes capazes de convergir para
respostas de interesse a essa etapa.

A anélise das respostas indicou o seguinte: a faixa
etaria dos participantes variou entre 22 e 55 anos; a
grande maioria (85%) € aluno ou docente de
programa de pés-graduacdo nos niveis de
especializagdo, mestrado, doutorado, ou estagio
po6s-doutoral; as tarefas mais frequentes
compreenderam inserir ou atualizar dados
cadastrais, atuacédo (profissional, de pesquisa, etc.),
producéo (artigos, publicagdes, etc.), e
apresentacdo de trabalho em eventos; e as tarefas
menos frequentes residiram em inserir ou atualizar
informacdes sobre orientagdo e supervisdo de
pesquisa, e participacdo em banca julgadora,
provavelmente pelo fato dessas serem mais
especificas a atividade docente.

Os resultados demonstraram ainda que 0s
problemas mais percebidos pelos usuarios estdo
relacionados a caréncia de consisténcia na estrutura
dos botdes de navegacdo, falta de padrdo quanto a
informacdo indispensavel para completar
determinada tarefa, entradas similares para
objetivos distintos, e feedback inexistente na
ocorréncia de erros.

3.2 Método

O objetivo da pesquisa foi avaliar a usabilidade da
plataforma Lattes de modo a compreender a
qualidade resultante da interacdo do usuario com
esse sistema. Para essa finalidade, conforme é
sintetizado no quadro 1, as métricas para avaliagdo
de sucesso, tempo da tarefa, e satisfacdo do
usuario, propostas por Tullis e Albert (2013),
foram aplicadas na intencdo de identificar, dentro
dos limites definidos, os niveis de eficacia,
eficiéncia e satisfacdo, respectivamente, tendo em
vista que, conforme a ISO 9241-11, tratam-se de

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, Informagdes Ambientes

medidas influenciadoras da usabilidade de um
sistema.

Variavel Métrica

Eficacia Sucesso na realizacdo da tarefa

Eficiéncia Tempo para execugdo da tarefa (em
segundos)

Satisfacdo Dados autoreportados

Quadro 1 - Métricas de Usabilidade aplicadas no
estudo. Fonte: desenvolvido pelos autores com base em
Tullis e Albert (2013).

3.2.1 Participantes

A selecdo dos participantes do experimento
considerou o perfil de usuéario identificado a partir
dos resultados do questionario exploratorio
preliminar, anteriormente discutido. Definiu-se,
portanto, o recrutamento de individuos com idade a
partir de 22 anos e engajados, seja como professor
ou aluno, em algum programa de pés-graduacéo.

Foram submetidos ao experimento 7 participantes
pertencentes aos programas de pos-graduacao da
Universidade do Estado de Santa Catarina e da
Universidade Federal de Santa Catarina. A amostra
compreendia 4 participantes no nivel de mestrado,
2 de doutorado e 1 de estagio pds-doutoral. Quanto
ao nivel de experiéncia do usuério relacionado a
plataforma, 3 participantes relataram uma
frequéncia de uso do sistema entre 1 a 6 vezes no
ultimo ano, e 4 afirmaram utilizar o sistema entre 7
e 12 vezes ao ano, e, portanto, foram categorizados
COmo novatos e experientes, respectivamente.

No concernente ao nimero de participantes
recrutados para o0 experimento, este considerou as
recomendacdes de Tulis e Albert (2013), Preece et
al. (2002), e Nielsen (2000) que respectivamente
consideramonimerode6a8,5a12,e5
participantes o suficiente para pesquisas dessa
natureza, que visam compreender a fundo o
comportamento de um grupo de individuos
representativo do publico-alvo durante a interagdo
com um sistema.

3.2.2 Coleta dos dados

Os dados foram coletados no més de maio de 2016
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em dois ambientes diferentes, embora a
preocupacdo em garantir as mesmas condi¢des
técnicas e laboratoriais tenham sido consideradas
em ambos. Os experimentos foram realizados em
salas que possuiam as seguintes caracteristicas:
computador equipado com sistema operacional
Windows 7® e navegador Chrome; crondémetro
digital; formularios em papel; mesa com cadeiras
para 0 moderador e o participante; cameras digitais
para captura em fotografia e video, com a
finalidade de documentar as sessdes e registrar
verbaliza¢Bes dos usuarios.

Além disso, a pesquisa envolveu 4 pesquisadores
bacharéis em Design e estudantes de pds-
graduacao stricto sensu, envolvidos no
componente curricular “Métodos para avaliagdo de
usabilidade” do Programa de Pos-graduacdo em
Design da Universidade do Estado de Santa
Catarina. A eles foram atribuidos papéis distintos
divididos da seguinte forma: 1 moderador foi
responsavel por mediar as sessdes, e 3
observadores compartilhavam fun¢Ges como
registro de tempo das tarefas e documentacéo das
informagdes coletadas nos formularios.

As tarefas também foram selecionadas baseadas
nos resultados identificados a partir do
questionario exploratdrio preliminar, aqui ja
discutido. Portanto, foram definidas as tarefas 1)
atualizar informac&o cadastral; 2) inserir linha de
pesquisa; 3) inserir informacao sobre apresentagéo
e publicacdo de trabalho em evento; 4) inserir
informacao a respeito de publica¢do em
periodico/revista; 5) imprimir a versdo resumida do
curriculo. As instrugdes das cinco tarefas foram
expostas impressas em papel, na forma de cenérios
de modo que os usuarios pudessem compreender
claramente o objetivo de cada uma delas, antes de
executa-las. O quadro 2 apresenta o cenario de
tarefas descrito da mesma forma que foi exposto
aos participantes.

Tarefa 1: Imagine que vocé ja preencheu todas as
informacg0es basicas do seu curriculo Lattes. No entanto,
vocé nao tinha o documento de identidade em maos, e nao
sabia 0 nimero. Agora vocé precisa atualizar esse dado.
Execute essa tarefa.

Caminho correto: Dados Gerais > Identificagdo > Salvar
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Tarefa 2: Vocé precisa inserir a informacéo de que o
projeto em que vocé esta engajado faz parte da linha de
pesquisa Interfaces e InteragBes Fisicas. Execute essa
tarefa.

Caminho correto: Atuagdo > Atuacdo Profissional >
Selecionar a institui¢do > Atividades > Incluir novo item

Tarefa 3: Vocé participou do 1V IDEMI (International
Conference on Design, Engineering, Management for
Innovation) em 2015, apresentando o trabalho completo
intitulado “M¢étodos para avaliacdo de distarbios
musculoesqueléticos em professores do ensino
fundamental”, que também foi publicado nos anais deste
evento. Atualize essas informagGes no seu curriculo.
Caminhos corretos: 1) Produgdes > Trabalhos Publicados
em Anais de Eventos Producdes > Apresentacao de
Trabalho e Palestra; 2) Eventos > Participacdo em Eventos,
congressos, exposicoes, feiras e olimpiadas > Forma de
Participagdo > PARTICIPANTE; (caminho alternativo ao
2) Producdes > Apresentacdo de trabalho e palestra;
(caminho extra, ndo obrigatério) Eventos > Participacdo
em Eventos, congressos, exposic¢des, feiras e olimpiadas >
Forma de Participacdo > OUVINTE

Tarefa 4: A submisséo do seu artigo “Morfologia para
setas em livros didaticos: Uma abordagem semiotica”, foi
aceita para publicacéo na revista digital Arcos Design
(vol.18, no 2, 2015, ISSN 1984-5596, p. 120 - 131), como
publicacdo em meio digital. Agora vocé quer inserir essas
informacgdes. Execute essa tarefa.

Caminho correto: Produgdes > Artigos aceitos para
publicacdo

Tarefa 5: Vocé precisa imprimir a versdo resumida do seu
curriculo para participar de um processo seletivo. Execute
essa tarefa.

Caminhos corretos: 1) Menu Superior > icone Impressora;
(caminho alternativo) Menu Lateral > Gerar pagina para
impresséo.

Quadro 2 — Descricao dos cenérios de tarefa e dos
caminhos no sistema adequados para sucesso da tarefa.
Fonte: desenvolvido pelos autores.

No concernente ao questionario, este estruturou-se
a partir das trés métricas determinadas para medir
os resultados de eficécia, eficiéncia e satisfagdo. A
métrica relacionada a eficacia do sistema foi
medida através do sucesso na execucdo da tarefa.
Existiam caminhos especificos e apropriados para
a concluséo de cada tarefa de forma que a
conformidade com esses trajetos indicava se 0
usuério obteve éxito ou ndo em realizar da maneira
correta 0 que lhe foi pedido. Considerou-se que
alguns usuarios poderiam, por qualquer razao,
desistir da tarefa eventualmente, portanto lhes foi
orientado que eles deveriam desistir no momento
em que normalmente fariam se estivessem
executando aquele processo em uma situacao real.
Os resultados eram entéo categorizados de maneira
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binaria, onde 0 representava nao sucesso, e 1
representava sucesso.

A cada vez que um usuario desempenha uma
tarefa, deve ser dado a ele uma pontuacdo de
sucesso ou falha. Tipicamente, essas pontuacdes
sdo representadas na forma de 1 (sucesso) e zero
(falha). (A analise ¢ mais facil se vocé atribuir
uma pontuacdo numeérica do que um valor textual
“sucesso” ou “falha”). Ao utilizar uma pontuagéo
numeérica vocé consegue calcular facilmente a
porcentagem correta, assim como outras
estatisticas que vocé precisa. Simplesmente
calcule a média de 1 e 0 para determinar a
percentagem correta (TULLIS & ALBERT,
2013, p. 66, tradugdonossa).

Para obter resultados associados a eficiéncia do
sistema, Tullis e Albert (2013, p. 74-75) propdem a
métrica “tempo da tarefa” que consiste em medir,
com o auxilio de um cronémetro, o tempo
transcorrido em minutos e/ou segundos, entre o
inicio e o final de cada tarefa.

Jé& os resultados relativos a satisfagdo do usuério
foram obtidos através da medi¢do de dados auto-
reportados que, segundo 0s autores, tém a
capacidade de fornecer informagdes a nivel
emocional, a respeito da percepcdo dos usuarios
sobre a interagcdo com o sistema (p. 123). Para essa
finalidade, foram aplicados dois tipos de avaliagéo
capazes de identificar a satisfacdo dos usuarios
relacionada a cada tarefa, e a satisfagédo relacionada
a toda a experiéncia de utilizacéo do sistema.

No que se refere ao primeiro tipo de avaliacdo da
satisfacdo, utilizou-se uma escala Likert de 5 niveis
(que variavam de forma crescente entre
“insatisfeito” e “muito satisfeito”) ao final de cada
uma das 5 tarefas e, portanto, aqui € referido como
“pos-tarefa”. No segundo tipo de avaliagdo da
satisfacdo, por outro lado, os usuérios foram
estimulados ao final da sesséo a relatar suas
percepces individuais a respeito da experiéncia
completa de interagcdo com o sistema. Nessa
intencdo, foi utilizado um questionario adaptado do
SUS (System Usability Scale), de forma a
comportar um nimero menor de perguntas, ja que
0 objetivo de sua aplicacdo era complementar a
avaliagdo de satisfagdo realizada ao final de cada
tarefa. Esse questionario, chamado nessa pesquisa
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de “pos-estudo”, continha 5 afirmacdes
relacionadas a satisfacdo global do usuéario que
foram julgadas no concernente ao grau de
concordéancia em uma escala de 1 a 5, onde 1
representava “discordo totalmente™ e 5, “concordo
totalmente”.

Afirmacdo | Descricdo

1 Eu me sinto confiante por ter usado o sistema
corretamente.

2 Acredito que eu precisaria de ajuda para saber como
usar o sistema.

3 Acredito que a maioria das pessoas aprenderiam
rapidamente como usar este sistema.

4 De uma maneira geral, realizar as tarefas foi dificil.

5 Eu achei o sistema facil de usar.

Quadro 3 — Descricdo das afirmac8es contidas no
questionério de satisfacdo “pds-estudo”.
Fonte: desenvolvido pelos autores, baseado em Albert e
Tullis (2013).

4 Resultados e Discussao

Na tabela 1 estdo apresentados os resultados
extraidos do experimento relacionados as medidas
de eficécia, eficiéncia e satisfacdo “pos-tarefa”, e
que sdo detalhadamente discutidos a seguir. Além
disso, mais adiante, sdo expostos também os
resultados e consideracdes a respeito do
questionario de satisfagao “p6s-estudo” que foi
aplicado ao final de cada sessdo. Por fim, discute-
se também as questdes associadas a influéncia do
fator de experiéncia do usuario nos resultados
obtidos.

Faz-se importante destacar que, devido ao pequeno
namero da amostra (n=7), caracteristico a
experimentos dessa natureza, os resultados obtidos
permitem que as discussdes que se seguem
envolvam somente estatistica descritiva.

Eficacia Eficiéncia Satisfacdo
Sucesso Tempo (s) Satisfagédo
da tarefa pés-tarefa
Soma: Média:
TAREFA 1 7 2943 -
Participante 1 1 30 3
Participante 2 1 26 5
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Participante 3 1 28 3

Participante 4 1 44 5

Participante 5 1 43 4

Participante 6 1 20 5

Participante 7 1 15 5
Soma: Média:

TAREFA 2 2 1825 -
Participante 1 0 465 2
Participante 2 0 131 1
Participante 3 0 273 1
Participante 4 0 341 1
Participante 5 1 206 1
Participante 6 1 159 1
Participante 7 0 99 2

TAREFA 3 Sogna. Me(()jla. )
Participante 1 0 495 4
Participante 2 0 450 3
Participante 3 0 215 4
Participante 4 0 623 1
Participante 5 0 461 2
Participante 6 0 171 4
Participante 7 0 239 2

Soma: Média:

TAREFA 4 3 257,66 -
Participante 1 0 204 4
Participante 2 1 170 4
Participante 3 0 75 5
Participante 4 1 501 2
Participante 5 0 394 3
Participante 6 1 102 4
Participante 7 0 144 3

Soma: Média:

TAREFA5 y 8971 -
Participante 1 1 354 4
Participante 2 1 57 4
Participante 3 1 22 3
Participante 4 1 93 3
Participante 5 1 53 4
Participante 6 1 32 5
Participante 7 1 17 5

Tabela 1 — Resultados de sucesso, tempo e satisfacdo
reportados por cada usudrio para cada tarefa.
Fonte: desenvolvido pelos autores.

4.1 Eficéacia

Na tabela 1, onde s&o apresentados os resultados
do sucesso da tarefa é possivel observar que,
enquanto a totalidade dos usuérios obteve éxito ao
realizar as tarefas 1 e 5, apenas 2 e 3 usuérios
foram capazes de concluir as tarefas 2 e 4,
respectivamente. Na tarefa 2, o problema latente
estava associado & inconsisténcia do menu superior
do sistema, que agrupa o link “Linha de pesquisa”
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sob a dimensdo “Atuacdo”, o que poderia ser
intuitivo, ndo fosse o fato de que, ao selecionar
essa opcdo, uma janela pop-up informa que o
usuario precisa percorrer outro caminho. Muito
embora se acredite que essa mensagem pudesse
resolver o problema, ela ndo é apresentada de
maneira que 0 usuario consiga visualiza-la
imediatamente, condi¢do que contribuiu para
confundir mesmo aqueles poucos usuarios capazes
de concluir a tarefa, e para motivar desisténcia no
restante. Na tarefa 4, onde 0s usuarios precisavam
informar o aceite da submissdo de um artigo,
alguns participantes inseriram a informagédo em
local destinado a artigos ja publicados, e outros,
em destino completamente diferente do que era
intencionado, como “Texto em jornal ou revista”.
Além disso, essa op¢do estava disponivel tanto em
“Produgoes”, quanto em “Educacao e
Popularizagdo de C&T”, uma disting@o
desconhecida pela maioria dos usuarios.

No entanto, a tarefa 3 foi a que obteve os
resultados de eficacia mais criticos, tendo em vista
gue nenhum dos participantes conseguiu realizar os
passos da maneira correta ou completa. O cenario
da tarefa pedia que fossem inseridos dados
relacionados a apresentacdo de um trabalho em
evento, e a publicacdo deste nos anais. Enquanto
alguns usudrios informaram apenas o0s dados
referentes & publicagdo no evento, aqueles que
tentaram informar a apresentagéo do trabalho
encontraram destinos alternativos como
“Participagdo em eventos, congressos, exposicoes,
feiras e olimpiadas” e “Apresentacdo de trabalhos
e palestras”. Outra questdo importante relacionada
a essa tarefa se deu em fungdo de um usuério
desconhecer a finalidade da ferramenta DOI
(Digital Document Identifier), forcando-o a
procurar por essa informagéo em um site externo,
embora sem éxito. E certo que a complexidade da
tarefa pode tornar sua execucdo dificil, no entanto,
percebe-se que a similaridade dos termos
empregados para funces distintas, a falta de
organizacdo adequada na estruturacao do sistema, e
0 emprego de termos dos quais 0S usuarios nao
estdo familiarizados, sdo condigdes que tornaram
os resultados de eficécia nessa tarefa inferiores aos
demais.
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4.2 Eficiéncia

A nocdo de eficiéncia em nossos estudos esteve
associada ao tempo de execucéo das tarefas. Na
tabela 1 também € possivel observar os resultados
de cada participante representados em segundos
para cada tarefa. E importante salientar que a
média do tempo foi calculada considerando apenas
os resultados dos usuarios que obtiveram éxito nas
tarefas, uma vez que, conforme Tullis e Albert
(2013, p. 81), o tempo relacionado a uma tarefa
incompleta ou ndo concluida pouco interessa, visto
gue 0 insucesso por si sé sugere omissao de
usabilidade e a necessidade urgente de intervencao.
Uma outra quest&o levantada pelos autores implica
que a representacdo dos valores através da mediana
ou média geométrica pode ser mais adequada por
serem menos influenciadas por pontos discrepantes
ou grande variacdo de tempo. Todavia, eles
também destacam que, na pratica, os padrdes que
interessam, como por exemplo a comparagéo entre
tarefas, geralmente permanecem 0s mesmos
(TULLIS e ALBERT, 2013, p. 79). Diante dessas
consideracg®es, definiu-se como relevante
representar os resultados por meio da média.

Na tarefa 1, que foi concluida por todos os
participantes, apesar de o tempo médio ter sido
29,43 segundos, um dos participantes conseguiu
conclui-la em 15 segundos, um resultado quase trés
vezes inferior aos 43 e 44 segundos conseguidos
pelos usuarios que levaram mais tempo. Essa
caracteristica sugere que a interface destinada a
insercdo/atualizacdo de dados cadastrais possui
uma boa capacidade interativa, no entanto, sugere-
se considerar alguns ajustes na intencdo de tornar
0s resultados mais préximos do menor observado.

Os resultados da tarefa 2, muito embora tenham
apresentado um baixo indice de eficécia, ndo
variaram significativamente entre os usuarios que
conseguiram conclui-la. No entanto, por se tratar
de uma tarefa simples, resultados como 169 e 206
segundos foram considerados como longos pelos
usuarios. Ja a anélise dos resultados de tempo
provenientes da tarefa 3 apontam um problema
ainda mais critico, uma vez que o usuario pode
perder um tempo de até 623 segundos em um
processo que o guiard a caminhos alheios a
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intencdo, culminando em desisténcias ou a¢des
incorretas.

A média de tempo obtida na tarefa 4 pelos usuarios
bem-sucedidos foi 257,66 segundos. Percebe-se,
contudo, que a variagdo entre eles foi gigantesca,
sugerindo inconsisténcias na interface que podem
levar alguns usuérios a despender mais tempo em
relacdo a outros. Considerando os diferentes
caminhos que os participantes tomaram para
chegar ao destino, essa condicdo parece estar
associada com termos, ferramentas ou estruturas
presentes na interface que podem nao ser
compreendidos por alguns individuos.

Por outro lado, a tarefa 5 que envolvia a impressao
do curriculo foi completada por todos os
participantes, e obteve 89,71 segundos como média
de tempo. Enquanto seis, dentre os sete usuarios,
levaram entre 17 e 93 segundos para finaliza-la,
um participante demorou 354 segundos. Esse
afirmou que, como o sistema nunca organizava as
informacgGes do curriculo em uma formatagéo
adequada, ele sentia a necessidade de exportar o
arquivo para determinado formato e realizar as
formatacBes a seu gosto. Apesar de parecer um
caso isolado, seria relevante compreender mais a
fundo as dificuldades enfrentadas por este usuario,
de modo a extrair informagdes que pudessem
interessar também a um nimero maior de
individuos. Quanto aos caminhos utilizados para
impressao do curriculo, ndo houve um consenso
entre os dois que estdo disponiveis na interface.

4.3 Satisfacéo

Em nosso estudo, a medida de satisfacéo foi
associada as métricas de satisfacdo do usuario
tanto no relacionado a cada tarefa, através de uma
escala Likert, quanto a totalidade da experiéncia,
por meio de um questionario de satisfagdo “pos-
estudo”. Nesse primeiro momento, trataremos de
discutir os resultados de satisfagdo associados a
cada tarefa.

O grafico 1 ilustra as pontuacdes reportadas por
cada participante (P1, P2, P3...) ap6s completar
cada uma das 5 tarefas, que também estéo

representadas na tabela 1. E importante ressaltar
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aqui que as pontuaces oferecidas pelos
participantes em resposta a pergunta “como vocé
se sente em relacdo a sua performance nessa
tarefa?”, representavam respectivamente, em uma
escala de 1 a 5, “insatisfeito”, “pouco satisfeito”,
“neutro”, “satisfeito” e “totalmente satisfeito”.

Nessa perspectiva, é possivel observar que as
tarefas 1 e 5 — que foram concluidas por toda a

amostra de participantes — tiveram uma tendéncia a

receber as maiores pontuacdes de satisfacdo,
superiores a 4.

P1
5
4
P7 y/ 2

em@um Tarefa 1
e=@== Tarefa 2
=== Tarefa 3
P6 P3 Tarefa 4
Tarefa 5

P5

Gréfico 1 — Resultados das classificacOes de satisfacao
reportados por cada participante ap6s cada tarefa.
Fonte: desenvolvido pelos autores.

As tarefas 3 e 4, por outro lado, receberam
resultados mais variados, apesar de esta Ultima ter

se saido melhor, com pontuac¢Ges mais préximas de

4. E curioso observar, no entanto, que nenhum dos
participantes conseguiu concluir a tarefa 3 e,

mesmo assim, esta recebeu a pontuacgao 4 por 3 dos

participantes. Tal condi¢do pode ter se manifestado
diante do fato de que alguns participantes
acreditaram ter concluido a tarefa com eficacia,
guando, na verdade, tinham falhado. Essa questdo
reforca a caracteristica critica dos resultados
apresentados por essa tarefa, levando a crer que o
sistema é problematico ao ponto de causar nos
usuarios sensacdes equivocadas.

Por outro lado, conforme esperado na tarefa 2 em
que o sistema informa caminhos falsos (conforme
ja foi discutido), as pontuacdes de satisfacdo
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ficaram préximas aos niveis mais baixos, uma vez
gue, mesmo nas ocasides de sucesso, 0s usuarios
consideraram os caminhos demasiadamente
confusos e demorados.

Consequentemente, ao se associar a satisfacdo
“pos-tarefa” com os resultados de eficécia e
eficiéncia, ndo é possivel observar padrdes bem
definidos. Apesar de, na maioria das tarefas, os
altos niveis de satisfacdo parecerem depender de
boas eficacia e eficiéncia; a tarefa 3, em que
nenhum dos participantes foi capaz de completa-la,
ndo apresentou uma associagdo direta entre
eficacia e satisfacdo. Esse resultado também é
nitido na tarefa 4, conforme ja discutimos aqui.

Por fim, a inquiri¢édo realizada ao final das sessdes
relacionada a satisfagdo global, por meio do
questionario “p6s-estudo”, consolida os resultados
identificados nas classificacOes de satisfacdo “pos-
tarefa”, anteriormente discutidas. Conforme ja foi
apresentado, esse questionario continha cinco
afirmaces que deveriam ser julgadas pelos
participantes em relacdo ao nivel de concordancia,
utilizando uma escala que variava entre a dimenséo
mais baixa (1= discordo totalmente) e a dimenséo
mais alta (5= concordo totalmente).

Como é possivel observar no grafico 2, na
afirmacdo 5, relacionada a confianga em usar o
sistema corretamente, houve uma tendéncia dos
participantes apontarem classificagdo neutra. Por
outro lado, as pontuacGes observadas para as
afirmac0es 1 e 2 sugerem que 0S usuarios tendem a
caracterizar como dificil tanto o uso do sistema
quanto a realizacdo das tarefas. Esse
comportamento parece estar de acordo com as
respostas observadas na tarefa 3, onde a maioria
dos participantes estavam céticos em acreditar que
novos usuarios do sistema aprenderiam
rapidamente a utiliza-lo; e na tarefa 4, que aponta
para uma tendéncia dos participantes a acreditarem
gue dependeriam de ajuda para saber a forma
correta de utilizar o sistema.

Por conseguinte, acredita-se, a partir dos resultados
oriundos do questionario “pés-estudo”, que a
plataforma Lattes torna frustrante a experiéncia do
usuario principalmente no aspecto de facilidade de
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uso que se caracteriza como um dos mais
importantes para usabilidade de um sistema, mas
ndo somente. As percepgdes dos participantes
relacionadas a necessidade de auxilio para utilizar
0 sistema e a caréncia de facilidade de
aprendizagem podem ter sido derivadas da baixa
taxa de sucesso observada nas tarefas e, em alguns
casos, dos demasiados periodos de tempo que 0s
usuarios foram forgados a dispor, condi¢des que
reforcam os indicios apresentados pelas outras
métricas.

AFIRMACAO §
Eu me sinto confiante por ter
usado o sistema corretamente.

AFIRMACAO 4
Acredito que eu precisaria de ajuda
para saber como usar o sistema

cor

AFIRMACAO 3

Acredito que a maioria das pessoas
descobririam rapidamente como
usar este sistema.

AFIRMACAO 2
De uma maneira geral, realizar as
tarefas foi dificil.

AFIRMACAO 1
Eu achei o sistema fécil de usar.

LEGENDA

Nivel de concordancia . . .

em relagdo as sentengas | 2 345

(X)= Niimero de participantes

(Y)= Afimagdes do questiondrio

Gréfico 2 — Resultado das classificagGes de
concordancia reportadas pelos usudrios em relagéo as
afirmac@es do questionario pds-estudo.

Fonte: desenvolvido pelos autores.

4.4 Influéncia do fator experiéncia dos
participantes

Um fator importante capaz de influenciar os
resultados das métricas utilizadas esta relacionado
a experiéncia dos participantes no uso do sistema.
Assume-se, de uma maneira geral que quanto
menor for a frequéncia de uso, mais dificuldades
os usuarios enfrentardo na realizacado das tarefas,
considerando que a facilidade de uso pode ser
também uma consequéncia da familiaridade do
usuario com o sistema, de forma que, se 0 acesso
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ao sistema é demasiadamente espacado, a
memorizacao dos caminhos adequados para
executar determinadas tarefas pode ser
comprometida.

Em nosso estudo, julgou-se relevante considerar os
participantes que reportaram frequéncia de uso
inferior a 6 vezes por ano como novatos, e aqueles
gue relataram uma frequéncia superior a esse valor,
como experientes. Dessa forma, os participantes 3,
4 e 7 foram categorizados como novatos e o
restante como experientes.

Ao observarmos os resultados de maneira separada
entre 0s usuarios novatos e experientes, é possivel
observar que o fator experiéncia ndo exerce forte
influéncia nas medidas de sucesso, tempo e
satisfacdo, muito embora esta primeira parece
receber mais influéncias do que as outras. Nesse
sentido, apesar de os participantes novatos terem
apresentado uma frequéncia maior de insucesso
nas tarefas de resultados mais criticos (tarefas 2, 3
e 4), a ndo conclusao de tarefas também ocorreu
entre os participantes experientes. Com relacéo ao
tempo, tanto usuérios novatos quanto experientes
apresentaram resultados altos em determinadas
tarefas, um padrdo que também pode ser observado
no que se relaciona as baixas classificagdes de
satisfacdo. Essas caracteristicas sugerem que 0
sistema possui questdes de usabilidade criticas a
ponto de prejudicar a experiéncia do usuario até
mesmo naqueles usuarios que costumam utiliza-lo
com maior frequéncia.

5 Consideracdes Finais

A plataforma Lattes é um sistema unificado que
integra as bases de dados de curriculos académicos
no Brasil, utilizada para gerenciar e registrar
informacdes relacionadas a atuagdo académica,
profissional e de pesquisa. Por ser o sistema oficial
adotado pelo CNPq, esse sistema possui um
namero significativo de usuérios, contudo, sua
interface parece carecer de um projeto adequado
aos principios de usabilidade responsaveis por
garantir uma experiéncia de uso apropriada.
Confrontado com essa problematica, o presente
estudo objetivou avaliar a usabilidade da
plataforma Lattes a partir de experimentos com 7
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participantes representativos dos usuarios finais,
explorando os aspectos de eficacia, eficiéncia e
satisfacdo, de modo a identificar os principais
problemas que contribuem para dificultar a
experiéncia de uso nesse sistema. Nesse sentido,
em um primeiro momento, o perfil dos usuérios
finais do sistema, assim como as principais tarefas
utilizadas por estes foram identificados através de
um questionario preliminar que apontou o0s
direcionamentos importantes para essa pesquisa.
Assim, as métricas de sucesso, tempo e satisfacdo
da tarefa, juntamente com um questionario de
satisfacdo global foram aplicados.

Dentre as descobertas, a tarefa 1 que envolvia a
atualizacdo de dados cadastrais foi a que
apresentou melhores resultados, oferecendo
sucesso a todos os participantes e 0s menores
periodos de tempo para realizagéo, o que
proporcionou também os mais altos graus de
satisfacdo.

Na tarefa 2, destinada a informacdo da linha de
pesquisa, apenas 2 participantes conseguiram éxito
em um periodo de tempo ndo adequado para uma
atividade simples, acarretando baixos niveis de
satisfacdo. Apesar de o sistema disponibilizar um
caminho intuitivo no menu principal para executar
essa tarefa, uma janela pop-up se abria informando
gue o usuario precisava tomar outro caminho,
muito embora a mensagem néo tenha sido visivel
para todos eles. Esse problema ndo apenas obriga o
usuario a efetuar mais cliques, como também torna
a tarefa um processo demorado e demanda
demasiada carga cognitiva. Uma solugéo possivel
seria permitir que o usuario inclua nessa primeira
janela a informagé&o requerida.

A questdo mais latente do sistema foi identificada a
partir da tarefa 3, onde o usuario precisava incluir
informacdes relacionadas tanto a apresentacao de
um trabalho em evento, quanto a publicagdo nos
anais deste. Nenhum dos usuérios obteve sucesso
em concluir toda a tarefa por diferentes razes.
Enquanto alguns foram capazes de informar apenas
a publicacdo nos anais, 0s outros que tentaram
incluir a apresentacdo do trabalho foram
confundidos por diferentes destinos e, quando
decidiram por um, enfrentaram outros problemas
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como termos técnicos dos quais 0s usuarios nao
estavam familiarizados e campos que ndo
conseguiam completar. Muito embora algumas das
notas de satisfacdo tenham sido baixas conforme é
esperado em uma tarefa carente de eficécia, alguns
usuarios relataram notas proximas dos niveis mais
altos, condicao que pode se justificar no fato de
terem acreditado no sucesso da tarefa. Como,
geralmente, a publicacdo de um trabalho esta
associada com a apresentacéo e participagdo como
ouvinte no evento, o sistema poderia simplificar
€sSe processo ao permitir a entrada Unica de todas
as informacdes relacionadas ao mesmo evento em
uma mesma tela, de forma que o usuério pudesse
marcar as caixas destinadas ao tipo de participacdo
desempenhada no evento (ex.: ouvinte,
apresentacao, publicacdo). Seria ideal também que
a marcacao dessas caixas também permitisse 0s
campos obrigatérios para preenchimento suficiente
do formulério, reduzindo a carga cognitiva e 0
tempo de execugdo, 0 que consequentemente
aumentaria as taxas de sucesso e satisfacéo.

Apenas trés dos usuarios conseguiram concluir a
tarefa 4, cujo objetivo era informar que um artigo
foi aceito para publicagdo, em periodos de tempo
que variaram significativamente. Com relacéo a
satisfacdo, essa tarefa ndo apresentou padrdes
associados diretamente com a eficéacia e eficiéncia
do sistema. O ponto mais importante aqui reside no
fato de alguns usuérios terem se enganado em
caminhos adversos a inten¢do, juntamente com a
confusdo provocada por termos similares, mas de
funcdes diferentes. Uma solugdo possivel de ser
colocada em prética é similar a sugerida para a
tarefa anterior, mas em um processo ainda mais
interativo. Em uma mesma tela o usuério poderia
inserir as informacg6es que possui Nno momento em
que o artigo foi aceito, marcando a caixa “artigo
aceito para publicacdo”, e informando uma data
prevista para publicagéo de forma que, naquela
data, o sistema exibisse uma notificagdo
questionando se 0 usuério j& possui as informacdes
de publicacdo (como DOI, ISSN, nimero de
paginas, etc.). Dessa forma, o usuario habilitaria a
caixa “artigo publicado” e o sistema habilitaria os
campos para inserir as novas informagdes. Nessa
mesma tela ainda poderia ser exibido uma caixa
para selecionar se o artigo se refere a “educacao e
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popularizacdo de C&T”, o que evitaria a
necessidade de um menu apenas para essa
categoria. Tal intervencéo de design garantiria um
processo mais simples capaz de reunir informagdes
similares na mesma tela, evitando confusdes
relacionadas aos termos.

De maneira similar a primeira tarefa, a tarefa 5
destinada a impressao do curriculo resumido foi
capaz de proporcionar éxito a todos 0s
participantes, em periodos de tempo relativamente
aceitaveis e com niveis de satisfacdo préximos aos
mais altos, apesar de um participante ter levado
mais tempo ao exportar o0 arquivo para corrigir
manualmente erros de diagramacao alegados.
Provavelmente por conta da taxa de sucesso, 0s
niveis de satisfacdo ndo foram criticos. E
importante, nesse sentido, observar a queixa
relacionada aos problemas de diagramacéo na
impressdo do curriculo de forma a tornar essa
tarefa ainda mais satisfatoria.

Os resultados provenientes do questionario de
satisfacdo “pds-estudo” apontaram que 0S USUArios
possuem davidas quanto a facilidade de uso do
sistema, além de alegarem a necessidade de auxilio
para executar as tarefas e sentirem que novos
usuarios enfrentariam dificuldades para aprender
como utiliza-lo. Por fim, observou-se ainda que o
fator experiéncia do usuario ndo exerceu
influéncias significativas nos resultados e, diante
das questdes criticas de usabilidade identificadas
na plataforma, acreditamos que o sistema é
problematico ao ponto de prejudicar a experiéncia
do usuario até mesmo nos mais experientes.

E importante destacar que os resultados
apresentados nesse estudo, assim como as analises
executadas pelos autores estdo estritamente
associadas aos limites empregados. Portanto,
levando em consideracdo o numero reduzido de
participantes envolvidos nesse tipo de estudo,
sugere-se que, em trabalhos futuros, uma outra
metodologia capaz de compreender uma amostra
maior seja utilizada de forma a abranger outras
questdes de usabilidade possivelmente inviaveis de
terem sido contempladas aqui. Acredita-se também
gue um estudo igualmente valioso possa
compreender uma intervencdo no design da

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
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para Aprendizagem.

plataforma Lattes a partir dos resultados
produzidos pela presente pesquisa, de forma que a
aplicacdo das mesmas métricas apresentaria
resultados passiveis de serem comparados com 0s
NOSSO0S.
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