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Resumo

Este artigo buscou analisar a usabilidade e interface de trés micro-ondas de marcas concorrentes,
identificando possiveis problemas na interface do sistema humano-tarefa-mdaquina. Os procedimentos
utilizados foram a analise das informacGes, a partir do Modelo de Usabilidade de Leventhal e Barnes
(2008); dos Principios de Usabilidade de Jordan (1998); e da Ergodesign para o design de produtos: uma
abordagem centrada no humano, de Soares (2021). Também se aplicou uma escala de satisfacdo com o
produto com as participantes, além da observagao da interacao das participantes com o equipamento.
Os resultados indicaram que os trés micro-ondas analisados se diferenciam entre si quanto a sua
usabilidade, apresentando problemas de usabilidade tipicos para cada um, por exemplo, auséncia de
simbolos ou falta de clareza nos fluxos de agdes. Assim, conclui-se que os produtos necessitam de
redesign quanto a sua usabilidade, principalmente quando a acessibilidade do produto para pessoas
com deficiéncia, mais especificamente, para usudrios ndo videntes.

Palavras-chave: usabilidade de produtos; interface; micro-ondas; avaliacdo da usabilidade; interacao
pessoa-produto.

Abstract

This paper aimed to analyze the usability and interface of three microwave ovens from competing
brands, identifying possible problems in the human-task-machine system interface. The procedures used
were the analysis of information, based on the Usability Model by Leventhal and Barnes (2008); Jordan's
Principles of Usability (1998); and Ergodesign for product design: a human-centered approach, by Soares
(2021). A satisfaction scale with the product was also applied to the participants, in addition to the
observation of the participants' interaction with the equipment. The results indicated that the three
microwaves analyzed differ from each other regarding their usability, presenting typical usability
problems for each one, for example, absence of symbols or lack of clarity in the flows of actions. Thus, it
is concluded that the products need to be redesigned in terms of their usability, especially regarding the
accessibility of the product for people with disabilities, more specifically, for non-sighted users.
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1. Introducgao

A evolucdo tecnoldgica estd cada vez mais presente nos ambientes que circundam as pessoas.
Seja em suas casas, trabalho ou lazer, os produtos estdo, gradativamente, demandando que
designers dediquem mais ateng¢do para que seu uso seja mais confortavel e amigdvel, ou seja,
tornem sua usabilidade melhor para o usudrio, como afirma Jordan (1998). Esse
desenvolvimento tecnoldgico se relaciona com produtos muito presentes nas residéncias, que
sdo os eletrodomésticos.

De acordo com a Pesquisa Mensal de Comércio, iniciada nos anos 2000 pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica, o setor de varejo bateu recorde histdrico no més de agosto de 2020,
e esse recorde se deve, entre outros, ao segmento em que estdo contidos os eletrodomésticos
(IBGE, 2020).

De acordo com Carvalho (2005), durante a Segunda Guerra Mundial, pesquisadores americanos
descobriram acidentalmente que as micro-ondas transmitidas por radares eram capazes de
aquecer seus alimentos. Assim, aplicou-se a técnica para a criagdo do micro-onda, que hoje faz
parte da categoria dos eletrodomésticos e sdo facilmente encontrados em ambientes
residenciais, sendo manipulados por um publico de usudrios diverso em género, idade, classe
socioeconOmica e expertise com aparelhos tecnolégicos.

Desde sua concepcgao até os dias de hoje, esse produto passou por alteracdes e evolucdes,
acompanhando as mudancas tecnoldgicas e as demandas mercadoldgicas e de seus usuarios.
Com a sua evolugdo, modificaram-se os corpos, foram planejados botdes com multiplas
funcdGes, tornaram-se mais rapidos, interativos e inteligentes. Nesta interacdo, a experiéncia do
usuario toma um grande destaque e é neste contexto que a usabilidade do produto
desempenha um papel fundamental.

Como destaca Norman (2006), o aumento da tecnologia nos produtos, além de acarretar em
maiores custos de projetacdo, traz consigo maior complexidade nas operac¢des, podendo
provocar frustracdes decorrentes de falhas na comunica¢do do produto com seu usuario. Dessa
forma, o trabalho do profissional de design é imprescindivel para que se diminuam as falhas
comunicacionais na relacdo pessoa-produto. Sendo assim, um artefato mal projetado tem mais
chances de gerar problemas de interacdo e de usabilidade, enquanto um produto bem
projetado, que contenha indicadores visiveis sobre a sua operacdo, terd uma comunicac¢ao
melhor e, consequentemente, sera melhor compreendido por seu usuario.

Agregados a usabilidade de um produto estdo os fatores estéticos, funcionais, de confiabilidade
e seguranca, que devem estar em harmonia com o produto de design (NORMAN, 2006). A
seguranca do produto estd relacionada a prevencdo de acidentes causados pela ma
manipulacdo do produto, falhas no processo de fabricacdo ou, ainda, mau design do produto.
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Tais fatores podem ser evitados com uma boa usabilidade, tornando o produto de facil
utilizagao, como afirmam Soares e Correia (2002).

Diante do exposto, vé-se que a usabilidade se refere a capacidade dos usudrios em interagir
com um produto para atingir objetivos especificos de modo eficaz, efetivo e com satisfacado.
Contemplando aspectos como eficacia, eficiéncia e satisfacdo, a usabilidade necessita medir o
desempenho e satisfacdo dos usuarios interagindo com um produto, pois é neste momento que
é possivel visualizar a complexa interacdo usuario-produto (ABNT, 2002).

Assim sendo, observa-se que para que haja usabilidade sdo necessarios trés aspectos para sua
composi¢do: o usuario, a interagdo homem-madquina ou tarefa e a interface propriamente dita,
tornando sua avaliagdo mais completa.

Sabendo que o design é feito para pessoas e suas necessidades sdo como forga propulsora dos
trabalhos, o presente artigo, desenvolvido a partir da disciplina Ergonomia e Usabilidade em
Produtos, Ambientes e Sistemas, ofertada pelo Programa de Pds-Graduacdo em Design, da
Universidade Federal de Pernambuco, tenciona analisar a usabilidade de trés micro-ondas de
marcas concorrentes, identificando possiveis problemas na interface do Sistema
Humano-Tarefa-Maquina (SHTM), apontando dificuldades de uso e a indicacdo de possiveis
caminhos para melhoria na interagdo pessoa-produto para os proximos modelos de
micro-ondas.

Para a escolha dos micro-ondas a serem analisados, optou-se por trés modelos produzidos em
periodos distintos, que se apresentam com nivel de tecnologia e interacdo pessoa-maquina
diferentes. Enquanto o modelo mais antigo propde a realizacdo das atividades por meio de
botdes numéricos, estabelecendo-se manualmente o tempo de operacao desejado, o modelo
mais avangado oferece fungdes ja pré-definidas, com simbolos e palavras que favorecem o uso
mais intuitivo do equipamento. Ainda, elegeu-se um modelo intermediario, como forma
hibrida, que possibilita os dois tipos de operacdo, numérica ou funcdo pré-definida.

Os produtos passaram por um processo evolutivo que acompanha o avanco tecnoldgico e
também o feedback dos usudrios apods o uso. A cada modelo lancado, tende-se a solucionar
problemas encontrados em versdes anteriores. Dessa forma, os autores tragcam como hipdtese
gue os modelos selecionados apresentardo niveis de satisfacdo de usabilidade distintos e que o
mais recente sera o mais satisfatério, o que pode implicar em sua replicagdo e a suspensdo dos
demais modelos anteriores.

2. Metodologia

Para que o objetivo deste trabalho fosse atingido, fez-se necessdrio a presenca de usudrias
finais para a observacdo de como elas utilizam um produto de multiplas tarefas e identificar se
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esta interacdo acontece de forma que ndo haja possibilidade de erros, de acordo com a
compreensibilidade - ou a falta dela - dos controles.

Sendo assim, a metodologia proposta para este trabalho foi composta por dois autores
relevantes para a drea de Usabilidade e por um autor contemporaneo que revisita os conceitos
chaves de Usabilidade. Juntos, o Modelo de usabilidade, de Leventhal e Barnes (2008); os
Principios de Usabilidade, de Jordan (1998); e o Ergodesign para o design de produtos: uma
abordagem centrada no humano, de Soares (2021), serdo usados para avaliar e expor possiveis
pontos insatisfatérios dos trés micro-ondas selecionados.

Para melhor entendimento, esses micro-ondas serdo nomeados como Modelo A (mais antigo),
Modelo B (intermediario) e Modelo C (mais recente), compondo o objeto de estudo da
presente pesquisa.

De forma complementar, serdo apresentadas as interacdes de quatro usudrias finais com os
respectivos produtos. Para a avaliacdo da satisfacdo das usuarias finais, aplicou-se a ferramenta
da escala de satisfacdo a respeito do uso do produto, utilizando como instrumento de pesquisa
a Escala Likert, assim como a observacdo direta da interacdo dessas usudrias finais com os
produtos. Esta abordagem envolveu: medidas de desempenho, medidas de atitude, para dados
quantitativos; e medidas subjetivas, para dados qualitativos.

2.1 Micro-ondas submetidos as avaliages de usabilidade
Modelo A

O micro-ondas Modelo A (Imagem 1) tem capacidade de 20 litros e desempenha fungdes
basicas de descongelamento, preparo e aquecimento de alimentos no ambiente doméstico.
N3o possui funcdes pré-definidas, sendo necessario o acionamento de atividades diretamente,
como a configuracdo de poténcia e tempo de aquecimento desejado pelo usuario.

A maquina tem funcOes basicas de programar, memoria, descongelamento rapido,
descongelamento por peso, cancelar operacdo e ligar. Por meio do teclado numérico, o usuario
pode indicar o tempo e a poténcia a que deseja submeter o alimento. Os botGes sdo nivelados
com a superficie da membrana do teclado, identificados com ilustragdes representativa das
acoes possiveis. No seu interior, ha uma bandeja para depdsito de recipientes com o alimento a
ser manipulado.
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Imagem 1: Micro-ondas Modelo A

Fonte: Banco de imagens do Google.

Modelo B

O micro-ondas Modelo B (Imagem 2) tem capacidade de 20 litros, desempenha funcées basicas
de preparo e agquecimento de alimentos no ambiente doméstico, como vegetais, peixes, carnes,
macarrao, batata, pipoca, sopa e bolo de caneca. Todas as funcdes sdo indicadas em um painel
digital, no qual as teclas também estdo niveladas a superficie em que estdo inseridas.

O equipamento tem, ainda, painel numérico, fun¢des “tira odor”, tecla ligar +30 segundos,
cancelar/pausar e “prato pronto'" e trava de seguranca. Por meio do teclado numérico, o
usuario pode indicar o tempo e poténcia a que deseja submeter o alimento. No seu interior,
como nos outros modelos, hd um espaco para depdsito de recipientes destinado ao preparo do
alimento.

Imagem 2: Micro-ondas Modelo B
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Fonte: Consul.com.br

Modelo C

O micro-ondas Modelo C (Imagem 3) tem maior capacidade, de 38 litros, e também
desempenha func¢Ges bdsicas de preparo, aguecimento, descongelamento e grill de alimentos.
O produto ainda tem funcdes de reldgio, poténcia, descongelar por peso, descongelar por
produto, adiar, parar e iniciar as operacdes. O tempo de cada funcdo é mostrado no painel
digital na parte superior do display.

Na parte abaixo do relégio, ha os botdes (fun¢des pré-definidas) para escolher qual a fungao
gue se deseja executar. S3o utilizados palavras e simbolos no teclado, por meio do qual o
usuario pode indicar o tempo que deseja: 30 segundos, 1 minuto, 5 minutos ou os botdes “+” e
“” Assim como os outros dois produtos, ndo ha relevos para identificar os botdes através do
tato. No seu interior, ha um espago para colocar o alimento e, quando for utilizar a fungao grill,
ha uma grade que deve ser posta no interior do produto.

Imagem 3: Micro-ondas Modelo C

Fonte: Brastemp.com.br
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2.2 Metodologias utilizadas
Leventhal e Barnes (2008)

Leventhal e Barnes apresentam um modelo para avaliagao de usabilidade baseado em modelos
desenvolvidos por Shackel (1991), Nielsen (1993) e Eason (1984), a partir do contexto da

interacdo humano-computador, agregando os fatores mais importantes dos trés modelos
apresentados.

Assim, esse modelo propde a juncdo de duas importantes varidveis para a avaliacdo da
usabilidade, que sao: varidveis situacionais e varidveis de interface do usudrio (Imagem 4).

Imagem 4: Esquema da metodologia de Leventhal e Barnes (2008).

Variavel situacional da tarefa:

Frequéncia

Limitagbes da situacao

Rigidez

Variavel situacional do usuario:

Expertise Motivagao
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Fonte: Adaptado de Leventhal e Barnes (2008) pelos autores.

As variaveis situacionais envolvem os seguintes aspectos:

a) Frequéncia: tarefas que sdo desempenhadas frequentemente, sao plausiveis de incluir
sequéncias ja aprendidas pelo usuario;

b) Rigidez: nimero de caminhos/escolhas/op¢des percorridos através da tarefa;

c) LimitagGes da situacdo: representam varidveis da tarefa que podem ser criticas para o sucesso
ou falha de uma interface.

Ja as variaveis de interface englobam:
a) Expertise do usuario: se 0s usuarios sdo experientes, ou novatos, ou ocasionais;

b) Motivacdo do usudrio: se os usuarios com alta motivacdo sdo mais propensos a completar
uma tarefa, mesmo que a interface seja de dificil interagao.

Jordan (1998)

Uma vez compreendido o que é usabilidade e a importancia de projetar produtos para serem
utilizados pelas pessoas, Jordan apresenta dez principios de design que estdo associados a
usabilidade (Imagem 5). Sao eles:
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Imagem 5: Esquema da metodologia de Jordan (1998).

01 Consisténcia

02 Compatibilidade

03 Consideragdes dos recursos dos usuarios
04 Feedback

05 Prevencio e recuperagio de erro

06 Controle do usuario

07 Clareza visual

08 Priorizacio de funcionalidade e informacio
09 Transferéncia de tecnologia

10 Clareza

Fonte: Adaptado de Jordan (1998) pelos autores.

Soares (2021)

O autor propde uma metodologia de investigacao de problemas, propondo solugdes a partir dos
principais problemas relatados pelos usudrios. Em seu método, Soares afirma que a
investigacdo do problema é dividida em trés grandes etapas: reconhecimento do problema,
delimitacdo do problema e formulacdo do problema (Imagem 6), que culminam em uma tabela
para melhor visualizacdo dos problemas e facilidade na resolucdo destes.



@

‘|8 ERGODESIGN
& USIHC 2022

Imagem 6: Esquema da metodologia de Soares (2021).

1

Reconhecimento
do problema

3 2

Formulagao do Delimitagao do
problema problema

Fonte: Adaptado de Soares (2021) pelos autores.

2.3 Dados quantitativos e qualitativos

Durante a fase de coleta de dados, a presente pesquisa encontrou dificuldades em relacdo a
selecdo do publico de usuarios finais, devido ao periodo atual no pais, em que se atravessa uma
pandemia causada pelo Sars-Cov-2, virus causador da Covid-19.

Desta maneira, o publico de usudrios finais contou com quatro pessoas voluntdrias, na faixa
etaria entre 20 a 30 anos, do género feminino e apresentando um nivel de experiéncia alto na
utilizacdo dos produtos estudados. De acordo com os modelos escolhidos, buscou-se individuos
gue utilizassem o produto diariamente. As participantes assinaram um termo de consentimento
concordando em participar da pesquisa.

Os dados quantitativos englobam medicdes de desempenho na interacdo das usudrias com o
produto (numero de erros e tempo de execu¢do da tarefa) e medi¢Oes de atitude, avaliado no
momento em que as usuarias responderam a escala de satisfacao.
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Ja os dados qualitativos envolvem medicGes mais subjetivas (refere-se a coleta de dados com a
escala de satisfacdo) e medidas observacionais (observar o nimero de erros para completar a

tarefa).

Para a coleta dos dados, primeiramente as usuarias dos micro-ondas responderam

um

questionario solicitando: género, idade e ha quanto tempo ja utilizam o produto. Depois,
completaram a escala de satisfacdo com o produto. Por fim, realizaram a tarefa solicitada pelos
pesquisadores do presente trabalho, que foi a tarefa “fazer pipoca”, usando um passo a passo

predefinido e disponibilizado pelos pesquisadores (Imagem 7).

Imagem 7: Passo a passo da tarefa “fazer pipoca”.
1) Pegar 0 saco de pipoca;
2) Abrir o micro-ondas;
3) Colocar a pipoca no compartimento interno do micro-ondas;
4) Fechar a porta do micro-ondas;

5) Acionar o botdo “fazer pipoca”;

6) Quando o tempo estiver terminando (faltando 10”), observar se o tempo de estouro

do milho esta com intervalo menor de 2”;

6.a) SIM? Seguir para o passo 7.

6.b) NAO? Colocar mais tempo (+30”) e repetir até o intervalo de 2” entre os estouros da

pipoca ser contemplado;
7) Ouvir o beep (feedback do produto) de conclusdo da acao;
8) Abrir a porta do micro-ondas e retirar o produto do compartimento interno.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3. Resultados

Faz-se necessario entender que quando uma pessoa interage com um objeto, pressupde-se que

ela ja possui, nesta interacdo, uma carga de experiéncia adquirida anteriormente ao contato
com o produto, que é o que se chama de repertdrio do usuario (CARDOSO, 2012; NORMAN,
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2006). Esta experiéncia é um fator importante na conducdo da operac¢do que o usuario fard e
como ele ird compreender o produto.

Concretamente, investigou-se a usabilidade da intera¢dao das usuarias finais do produto com
trés fornos micro-ondas, seguindo as diretrizes do Modelo de Usabilidade, de Leventhal e
Barnes (2008), dos Principios de Usabilidade, de Jordan (1998), e da Ergodesign Para o Design
de Produtos: uma abordagem centrada no humano, de Soares (2021).

Os resultados obtidos pelo Modelo de usabilidade de Leventhal e Barnes (2008) dizem respeito
as varidveis situacionais (frequéncia, rigidez e limita¢des da situacdo) e as variadveis de interface
do usudrio (expertise e motivacdo do usudrio). Quanto a frequéncia e a rigidez, o micro-ondas
Modelo A divergiu um pouco da sequéncia das tarefas desempenhadas para realizar uma agao
quando comparada aos demais micro-ondas (Modelos B e C), ja que este ndo apresenta
flexibilidade nas operacgdes.

Quanto as limitacdes da situacdo, o Modelo A ndo apresenta botdes de acionamento rapido ou
acOes pré-determinadas, além de ser visto como pouco intuitivo e apresentar falhas de
usabilidade quando a usudria aperta botdes que ndo correspondem a sua
nomenclatura/simbologia. O Modelo B possui representacdes graficas que nido diferem bem o
que sdo botdes ou o que ndo sdo botbes. Além disso, ndo ha relevo nos botdes, sendo a
interface totalmente plana. Desta maneira, a usuaria é induzida ao erro.

J& o0 Modelo C possui uma interface com representacdes graficas que facilitam seu manuseio,
possibilitando a compreensdo da usudria quanto aos comandos, diminuindo, dessa maneira, os
riscos de erros no processo das acdes. No entanto, assim como os demais modelos, também
ndo ha relevo nos botdes, tornando impossivel o reconhecimento dos botdes através do tato.

Sobre a expertise e motivacdo do usuario, o Modelo A necessita que a usudria tenha
experiéncia de uso diariamente e motivacdo alta, pois existe apenas um caminho para o
acionamento de operacdes, que, apos aprendido, pode ser facilmente reproduzido. O Modelo B
depende de uma usudria com experiéncia, que utiliza o produto diariamente, mas sua
motivacdo, diferentemente do Modelo A, pode ser baixa, pois o produto oferece flexibilidade de
caminhos. Assim, a usudria pode utilizar um Unico botdo para fazer a mesma operacdo que ela
faria acionando outros botdes, ou seja, ha varias maneiras de executar uma mesma operacao.
J4 em relacdo ao Modelo C, é possivel uma usudria ocasional, que ndo utiliza o produto
diariamente, e com motivagao baixa, pois, uma vez aprendido o caminho, a usuaria sé precisara
reproduzi-lo, além de ser muito intuitivo com suas simbologias, facilitando a compreensao do
produto pela usuaria.

Para os resultados obtidos pelos Principios de Usabilidade de Jordan (1998) encontrou-se:

a) Consisténcia: os trés modelos de micro-ondas se mostraram consistentes na evolugdo do
produto; o acionamento de tarefas se dd por numeros, palavras e simbolos universais
localizados na membrana a direita.
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b) Compatibilidade: o Modelo A mostrou algumas divergéncias quanto aos demais modelos. Ele
ndo apresenta simbolos ou cores nos botdes, além de induzir o usuario ao erro, com botdes que
nao condizem com a agao ou localizados fora do fluxo de informagdes ocidental comum (de
cima para baixo, da esquerda para a direita).

c) Consideragbes dos recursos dos usudrios: os trés modelos tém auséncia de relevo nos botdes
(dificuldade para ndo videntes ou com baixa visdo usarem o produto, bem como pessoas ndo
alfabetizadas); no entanto, tém simbolos universais e sinais sonoros como feedback e painel
digital.

d) Feedback: os trés modelos também sdo semelhantes neste aspecto. Tém beep igual para
todas as agOes permitidas, beep diferente para erros e beep triplo para finalizagdo da agao.
Contudo, ha o sinal sonoro que indica que ha erro, mas nao informa qual tipo de erro.

e) Prevencdo e recuperacgdo de erro: neste aspecto, o Modelo A diverge dos demais. Apenas ele
ndo permite corrigir acdes como nos outros micro-ondas, em que ha a flexibilidade nas
operagoes.

f) Controle do usudrio: nos trés modelos é possivel ter controle sobre as a¢des a serem
realizadas, pois uma operagao sé é iniciada quando o botdao “iniciar” é acionado. Apenas
ressalva-se que, se o botdo “adiar” estiver em operacao, a operacao “iniciar” comeca quando o
tempo do adiamento terminar (Modelo C).

g) Clareza visual: encontram-se nos trés modelos simbolos legiveis, mas com fluxos confusos. O
painel digital é objetivo e claro, exceto no Modelo A, em que as usuarias participantes nao
conseguiram identificar corretamente como realizar as operacdes.

h) Priorizagéo de funcionalidade e de informag¢do: Os micro-ondas Modelo B e Modelo C
apresentam suas funcdes de forma facil e intuitiva.

i) Transferéncia de tecnologia: entende-se que os micro-ondas podem ter importado tecnologia
de outros produtos eletrénicos, como a possibilidade de conexdo sem fio com outros
dispositivos (Wireless Fidelity — Wi-Fi) e painel de LCD.

j) Clareza: os trés micro-ondas tém simbologias universais; alca da porta de forma bastante clara
e a funcionalidade, em algum grau, intuitiva, sendo a clareza mais presente nos micro-ondas
Modelo B e Modelo C.

Por fim, para os resultados obtidos pela metodologia proposta em Ergodesign para o design de
produtos: uma abordagem centrada no humano, de Soares (2021), notou-se:

a) Na etapa “reconhecimento do problema”: ha a auséncia de relevo nos botdes, bem como
auséncia de apoio para o destravamento da alca (abertura da porta), e, apenas no Modelo A, ha
a falta de clareza no fluxo de ac¢des para iniciar uma atividade: ndo se percebe, intuitivamente,
como deve ser o fluxo de a¢Bes para iniciar uma atividade, induzindo o usuario ao erro. Nesta
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etapa, para o Modelo A, também foi identificada a dificuldade de utilizacdo por pessoas ndo
alfabetizadas, consequente da auséncia de simbologias.

b) Na etapa “delimitacdo do problema”: os problemas mostram disfuncées da maquina e estdo
relacionados com os problemas de fabricacdo e design (mencionados na etapa anterior).

c) Na etapa “formulacdo do problema”: como mostra a Imagem 8, foi possivel apontar:

Imagem 8: Resultados obtidos com a metodologia de Soares (2021).
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Problema Requerimento Problemas Custos Sugestoes Limitagoes
de design humanos humanos do sistema
Auséncia Considerar a MNao Frustragao, Fornecer um Falta de
de relevo pessoa n3o utilizagao do siress produto com interesse dos
nos botdes vidente ou de produtc ou relevo nos fabricantes
baixa visao. dependéncia botdes
para usa-lo.
aEgilgapC;era Considerar um Ficar Desconforto Fornecer um ~ Falta de
2 m30 na espaco para apeﬂﬂando para abrir 3 produto com interesse dos
hora de apoio da mao botdes ou porta espaco para fabricantes
abrir a usar apenas a méo se
porta o pelegar apoio ou com
come apoic uma trava
na hora de mais facil.
abrir a porta
Dlﬁcgjﬁdade Considerar _ Nao Frustragao, Associar ~ Faltade
utilizac 30 pessoas ndo utilizagao do Stress simbologias interesse dos
por ndo alfabetizadas produto ou com as fabricantes
alfabetizad dependéncia palavras.
05 para usa-lo.
Controle
Falta de Considerar a Aperiar Frustracao, Destacar Falta de
clareza no forma de leitura botdes que Stress botdes mais interesse
fluxo de acdes ocidental n3o acionam importantes dos
para iniciar a atividade para as fabricantes
uma atividade Utilizar cores & atividades;
formas para Desisténcia
destacar de utilizacio Alocar bottes
botdes do produto de acordo
cam sua
ordem de
utilizag3o.

Fonte: Elaborado pelos autores

J4 para a avaliacdo da satisfacdo das usudrias finais, as respostas coletadas com a escala de
satisfacdo (no formato escala de Likert) e observacdo direta da interacdo dessas usuarias finais
foram que, a usuaria do Modelo A, apresentou resultados mais negativos, pois o produto se
mostrou menos intuitivo e com falta de hierarquia nas informacdes, dificultando o
entendimento do fluxo correto dos processos. Ainda que o beep indique um erro, ndo aponta
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exatamente o que foi feito de errado na interacdo humano-produto durante a realizacao da
tarefa.

O produto Modelo A mostrou-se insatisfatorio quanto as funcionalidades que se esperava dele,
ja que ndo possui acoes pré-definidas, como o botdo “fazer pipoca”, por exemplo. No entanto, a
usudria gosta de usa-lo por sua funcionalidade e ndo por sua usabilidade. Ademais, ela ndo
precisou de apoio técnico, mas, sim, ler as instrucdes da embalagem da pipoca, ja que nao
existe botdo para tal fungdo, tornando tudo manual.

Os resultados das usuarias do Modelo B mostraram-se mais positivos, contudo, ha questées
negativas. Afirmaram que o produto tem muitas op¢des para fazer a mesma a¢do, o que as
deixaram confusas. Se ndo for uma atividade muito simples, geralmente ha reclamacgao para
realizar a tarefa, seja porque o tempo ndo foi suficiente ou porque foi excessivo, esquentando
demasiadamente o alimento.

Semelhantemente as usuarias do Modelo B, a usuaria do Modelo C mostrou resultados mais
positivos. Porém, ela afirma que ha margem para melhorias do produto, como beeps mais
esclarecedores.

Sobre a tarefa “fazer pipoca" (Imagem 7), das quatro usudrias, uma avaliou o Modelo A, duas
avaliaram o Modelo B e uma usudria avaliou o Modelo C. A usuaria do Modelo A ndo conseguiu
seguir os passos repassados. Fez altera¢cOes na etapa 5, sendo reconfigurado para: “poténcia”
— botdes “1” e “0” — “tempo” — botdes “3” e 2x “0” — “ligar”. No passo 6, seguiu a
sequéncia 6.a. As duas usuarias do Modelo B seguiram todos os passos. No passo 6, seguiram a
sequéncia 6.b duas vezes. E a usuaria do Modelo C seguiu todos os passos. No passo 6, seguiu a
sequéncia 6.a.

Dessa forma, o aspecto subjetivo “insatisfacdo” foi preponderante para as usuarias dos Modelos
A e B, mas tal fato ndo ocorreu com a usuaria do Modelo C. Isto pode ser explicado pelo fato de
que apenas esta Ultima usudria ndo precisou de tempo adicional e nem de mudanca do roteiro
prévio para realizar com sucesso a tarefa “fazer pipoca”.

4, Discussao

Carvalho (2005) informa que um forno micro-ondas tem como principais componentes uma
fonte de tensdo, um transformador, um retificador, o magnetron, um guia de ondas e uma
cavidade ou camara de cocgao, que se referem ao funcionamento do equipamento. No entanto,
por mais que um micro-ondas possua todos esses itens em bom funcionamento, ainda pode ser
que as pessoas tenham dificuldade em utiliza-lo.

Diante dos resultados baseados no Modelo de Usabilidade de Leventhal e Barnes (2008); nos
Principios de Usabilidade de Jordan (1998); e na Ergodesign para o design de produtos: uma
abordagem centrada no humano, de Soares (2021), e na escala de satisfacdo durante a
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execucdo da tarefa “fazer pipoca”, notou-se que, para o grupo de usudrias selecionadas, o
Modelo C é o que mais se adequa as suas necessidades. Tal fato é corroborado pelos dados
coletados, em que a usuaria que utilizou o Modelo A mostrou-se insatisfeita e com baixa
motivagdo no comego da tarefa, pois precisou sair do roteiro informado inicialmente.

As duas wusudrias que usaram o Modelo B mostraram-se parcialmente insatisfeitas,
desapontadas e com baixa motivacdo, pois necessitaram estar atentas aos sons do milho
estourando para dar algum comando. E, a usuaria que utilizou o Modelo C, mostrou-se satisfeita
ao realizar a tarefa “fazer pipoca”, pois o micro-ondas utilizado realizou a tarefa sem
necessidade de tempo adicional ou de muita atencdo da usudria durante a operacdo.

Sobre o nivel de satisfacdo das usudrias durante a realizacdo das tarefas, Wu (2017) destaca sua
importancia no estagio de projeto de um produto, em que um grupo de consumidores-alvo é
selecionado para investigar e analisar o produto, associando-o as suas necessidades, buscando
abranger um grupo maior para quando o produto for lancado no mercado. Esses aspectos,
segundo Jordan (1998), sao de fundamental importancia para a diferenciacdo no mercado.

Ainda segundo Wu (op. cit.) e Jordan (op. cit.), um produto utilizdvel deve refletir as
caracteristicas materiais do produto e deve também ser pratico, seguro e eficaz. No entanto, o
Modelo A ndo se enquadra nestas caracteristicas. Este modelo apresentou dificuldades em sua
operacdo, ndao tendo uma forte distincdo na visualizacdo dos botdes e sendo de dificil
operacionalizagdo, aspectos que sao considerados como “valor de uso” para a funcionalidade
de um micro-ondas.

O Modelo A apresentou o que Buurman (1997) aponta como a falta de um produto bem
projetado, em que sua funcionalidade foi substancialmente reduzida, imaginando que assim iria
satisfazer as necessidades reais de seu uso. E, dessa forma, pensou-se que, ao mostrar uma
interface mais clara, coerente e consistente, o usuario iria interagir de forma mais natural com o
produto.

Faltou, entdo, a aplicacdo da usabilidade como um dos principios mais importantes do design.
As pegas e agles corretas de um produto tém que estar visiveis e transmitir a mensagem
correta sobre seu uso, evitando conduzir o usuario ao erro de operacgao. A visibilidade indicara o
mapeamento entre as acdes pretendidas pelo usudrio e as acGes concretas. Para tal, o designer
deve utilizar os affordances, que sdo as propriedades percebidas de um objeto ou produto, que
comunicam ao usudrio como ele deve ser usado, ou seja, fornecem indicagdes para a operagao
de objetos, aponta Norman (2006).

Diferentemente do Modelo A, os Modelos B e C apresentaram botdes com simbologias, além
do sistema alfanumérico. Diferentemente, este aspecto foi encontrado por Zheng, Fan e Wang
(2008), em que os sujeitos pesquisados ndo identificavam o feedback dos botdes e muitas vezes
pensavam ser icones.

Especificamente sobre o Modelo C, destaca-se seu mapeamento natural, que conduz a
compreensdo imediata pelo usudrio, pois se aproveita das analogias fisicas e de padrdes ja
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estabelecidos (NORMAN, 2006). Para tanto, o design de interacdo natural usa as informacdes de
um novo produto para fornecer nova tecnologia e apoiar a cognicado humana para uma
abordagem mais espontanea, com a finalidade de alcangar uma interagdo harmoniosa com o
produto e com menos esforgo cognitivo ou aprendizado, como diz Wu (2017).

Ainda, vé-se uma incorporacao de uma nova forma de interagdo, a forma interativa estética, em
gue as usuadrias se envolvem espontaneamente e afetivamente com o produto, em vez de se
concentrarem apenas na simples experiéncia interativa ou na fun¢do dos produtos. Os modelos
devem apresentar, além das fung¢des do produto, uma funcado estética por meio de sua forma,
cor, textura e outros elementos e tornar a interacdo usuario-produto mais agradavel e
emocional, como aponta Wu (2017).

Tal fato é corroborado por Falcdo e Soares (2013a), quando afirmam que um produto de
consumo ndo é feito apenas para realizar uma tarefa, mas, por ser um artefato tridimensional,
pode representar um estilo de vida do usudrio, significando que as interfaces fisicas precisam
ser incluidas numa avaliagdo, envolvendo aspectos como eficiéncia, facilidade de uso e boa
aparéncia. Isto é, segundo Buurman (1997), a necessidade de um projeto integrado fisicamente
(hardware) com seus dispositivos do sistema (software) e com um grande apelo estético. Tudo
isto, tornando seu design mais exigente do que a simples interagao usudrio-produto.

Contudo, de modo geral, os trés modelos pesquisados apresentaram problemas, alguns mais
graves e outros menos graves. No entanto, os problemas mais alarmantes e que ndao foram
sanados no decorrer dos anos de sua fabricacdo, foram: auséncia de relevo para o uso da
interface do produto por pessoas ndo videntes ou com baixa visdo, falta de simbologia para
auxiliar o uso por pessoas nao alfabetizadas e feedback sonoro semelhante como resposta para
acoes diferentes, o que pode confundir o usuario.

Quanto aos resultados da escala de satisfacdo e a tarefa “fazer pipoca”, estes foram obtidos
pelas respostas e observacdes das quatro usuarias. A selecdo das usudrias ocorreu pelo fato de
se considerar que, para um estudo qualitativo, é possivel um grupo de usudrios pequeno, mas
com uma avaliacdo empirica pautada em observacdes de um pequeno numero de tarefas
usando alguma simulacdo (aqui representada pela tarefa “fazer pipoca”), gerando muitas ideias
para a equipe de designers, como aponta Buurman (1997).

Com os resultados da tarefa “fazer pipoca”, foi possivel observar a interagdo e satisfagcdo das
usudrias com o painel de controle, os botdes e as simbologias. Dessa forma, a tarefa projetada
para semantica mostrou que a usuaria que utilizou o Modelo A obteve mais dificuldades com o
manuseio do produto. Os dados encontrados por Zheng, Fan e Wang (2008) corroboram as
respostas com o Modelo A, apresentando insatisfacdo e falta de entendimento com o produto.

Ja as usuarias do Modelo B, apesar de mostrarem um pouco de insatisfagdo com a realizacdo da
tarefa, informaram ndo ter problemas com os aspectos fisicos e operacionais do produto. E a
usudria do Modelo C mostrou-se satisfeita com a tarefa e com o produto.
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Este nivel de satisfacdo esta relacionado, como apontam Falcdo e Soares (2013b) e a ABNT
(2002), ao nivel de conforto que o usudrio sente ao usar um produto e até que ponto o produto
é aceitdvel para o usuario em relagdo ao alcance de seus objetivos. Percebe-se, entdo, que a
satisfacao esta ligada a fatores subjetivos, sendo estes de mais dificil mensuragao.

Este aspecto subjetivo também foi encontrado por Ahram, Karwowski e Sapkota (2013) em sua
pesquisa com refrigeradores. Os autores descobriram que essa percepcdo psicoldgica influencia
muito os consumidores por meio do tipo de material e o estilo de manuseio dos refrigeradores.

5. Conclusao

Cada vez mais os consumidores tém demandado dos produtos um grau elevado de usabilidade,
reconhecendo-a como um requisito fundamental para que o usudrio seja capaz de controlar e
interagir com o produto, visando um resultado satisfatério, prazeroso, seguro e com qualidade
de uso.

Neste contexto, o designer, enquanto profissional-chave para solucbes de problemas de
interacdo entre o ser humano com produtos, ambientes ou sistemas, deve projetar de modo
que minimize a possibilidade de erros. Afinal, se o foco for no design centrado no usuario, os
possiveis problemas podem ter seu nimero reduzido para um novo produto, o que resulta na
melhoria da qualidade deste.

Dessa maneira, para uma boa experiéncia do usuario com o produto é fundamental que ele
sinta satisfacdo e dé feedback positivo. A usabilidade ajuda nessa relagdo ao tentar facilitar a
interagdo durante o uso.

Assim, percebe-se que a hipdtese levantada quanto a diferenciacdo no nivel de satisfacdo de
usabilidade dos modelos selecionados, e que o mais recente seria o mais satisfatério, foi
corroborada com os dados coletados a partir dos modelos de avaliacdo usabilidade
apresentados (Leventhal e Barnes [2008], por Jordan [1998] e por Soares [2021]) e com o0s
dados subjetivos coletados com as usuarias finais.

Fatores apontados nas obras que basearam a avaliagdo de usabilidade deste trabalho podem
evitar os problemas encontrados nos micro-ondas avaliados e contribuir para a melhoria nas
geracOes futuras deste produto. Dentre as necessarias, destaca-se a questdo da falta de relevo
para o uso por pessoas nao videntes, que se mostrou como o problema mais grave, pois com o
passar do tempo (os micro-ondas estudados sdao de geracles diferentes) essa falha ndo foi
sanada, mostrando uma falta de atencdo com questdes de acessibilidade do produto.
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