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Resumo: Este artigo langa luz sobre a &rea de redesenho sob o prisma
semidtico e por meio dele reproduz um projeto de interfaces
tridimensional de jogo digital. As tecnologias da informacéo cada
vez mais dominam o mundo. No entanto, ao construir sites, diversas
empresas tém dificuldades em lidar com as informag0es necessarias
eacessiveis aos usuarios. Nesse sentido, este trabalho teve como obje-
tivo analisar os sites das concessiondrias de veiculos A, Be C, em
relagdo a usabilidade, contetido e formas de interatividade com o
usudrio, considerando as formas de avaliagéo heuristica, aqual é
facil de ser aplicada, rpida e barata. A partir da aplicagdo de um
questionario, contendo o conjunto das regras heuristicas, foram ge-
rados graficos para acomparagéo dos aspectos qualitativos destas
empresas, ficando evidente que 0 mundo virtual, muitas vezes, ndo é
um suporte que atende aos anseios de clientes e de usudrios de forma
eficaz e emtemporeal, no final foi feita a reviséo e analise dos dados,
propondo melhorias na exploracdo dos mesmos.
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Abstract: This article sheds light on the area of the prism redesign
semioticand through him, interface design plays a three-dimensional
digital game. Information technologies increasingly dominate the
world. However, when building sites, many companies have
difficulties in dealing with the necessary information andaccessible
tousers. Thus, this study aimed to analyze the sites of car dealerships,
B and C inrelation to usability, content and forms of interactivity
with the user, considering the forms of heuristic evaluation, which is
easy to apply, quickly and cheaply. From the application of a
questionnaire containing the set of heuristic rules were generated
graphics to compare the qualitative aspects of these companies,
making it clear that the virtual world is often not a medium that
meets the expectations of clients and users so effective real-time, the
endwas made to review and analyze dataand propose improvements
in the exploitation of them.
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1 INTRODUCAO

Os computadores cada vez mais estdo mediando nossas acBes. Podendo ser entendidos
como uma das mais fortes tendéncias do desenvolvimento do homem na operagéo do mundo
real dentro do ambiente computacional. Entretanto, o homem deve ter um raciocinio cognitivo
capaz de entender a dicotomia do mundo real e mundo virtual, de modo que se beneficie do
espaco virtual da mesma forma que atua no real e, para isso, 0 processo de desenvolvimento do
ambiente a ser gerado deve possuir caracteristicas que levem o usudrio a ter uma interatividade e
uma usabilidade muito préxima do real e assim podera se beneficiar desses ambientes que, por sua
vez, devem ser contextualizados e direcionados a sua realidade.

A usabilicade refere-se a facilidade em informar ao sistema sobre as inteng@es do usuério,
a facilidade de uso e de aprendizado, além do conforto proporcionado ao usudrio. A utilidade
mostra que a interacdo ajuda o usudrio a atingir os seus objetivos, podendo focalizar sua tarefa.

A importéncia de se criar ambientes direcionados e contextualizados estd justamente nas
possibilidades de definir um processo classico de desenvolvimento de sistemas computacionais
cujas caracteristicas de interface se “casem” com as necessidades do usuario. Os usurios utilizam
dispositivos convencionais & ndo convencionais que geram um “sentido de presenca”, caracteristico
das aplicagBes e ambientes virtuais. Esta associagdo entre as técnicas de engenharia de software, e
0 processo de desenvolvimento de ambientes virtuais pode viabilizar um maior estreitamento na
relagéo de uso do ambiente pelo usuario, causando uma maior interacéo e aumentando a
usabilidade do sistema.

A abordagem centrada no usuario, aliada a sofisticagao dos recursos tecnoldgicos disponiveis
para design de interface tem confundido mais do que simplificado a vida do usuério. Movidos por
questdes mercadoldgicas tem-se apresentado com todos os tipos de “cosmética” em sua interface,
afetando sobremaneira a performance do usudrio.

Deve-se considerar, portanto, a avaliacéo da interface, objetivando um processo de andlise
da facilidade de uso e verificacéo do cumprimento dos requisitos do usudrio. A interface permite
que 0 usuario responda facilmente onde estd, onde esteve, para onde ir € 0 que aquele site faz.
Este mecanismo deve informar e orientar se durante a interacéo s meios para isso esto disponiveis
€ 58 0 USurio é capaz de ler e compreender o contedido disponivel no site.

Um fator que possibilita 0 usudrio a criar um ambiente que possa lhe trazer satisfacéo de
uso e maior flexibilidade enquanto ocorre a interagdo da interface com o usuario éa adaptabilidade
que consiste em um fator cognitivo que pode ser utilizado para melhorar a interagéo entre o
USuario e a interface que permite diferentes estilos de interagdo possibilitando a mudanca de um
estilo para 0 outro.
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O uso de métodos e técnicas para especificar o Ambiente Virtual depende muito da dtica
proposta para a utilizagdo do ambiente e pelos projetistas do sistema que o desenvolve. Nessa
escolha & necessario observar acombinagdo de diversos conhecimentos e profissionais de areas de
contexto técnico diferente, pois cada um tem um papel importante no decorrer do processo de
construcdo do mundo virtual.

A satisfacéo dos requisitos especificados pelos usuarios € a pré-condicdo hésica para o
sucesso de um software sendo conveniente abstrair um modelo mais especifico para que o
mundo virtual criado ndo caia na subtilizagdo de apenas um contetdo multimidia para auxilio,
0U Uma extensdo, como uma ferramenta de apoio, sem ser substancialmente usavel.

Este artigo tem como proposta facilitar a interface do computador com o mundo real,
transferindo a fisica existente deste mundo para o virtual, provendo uma sensaao mais realistica
para 0 Usuario, tendo o intuito de beneficiar a produtividade e a usabilidade do ambiente virtual
de empresas rio-verdenses, denominadas de A. B ¢ C, bem como analisar o eventos do ambiente
e se ele tem contribuido para o sucesso destas empresas.

Sera utilizada a base da Interacdo Humano Computador como metodologia de comunicacéo
entre 0 Usudrio-Designer, aqui retratado como sendo muito mais que o programador, mas sim
uma equipe de desenvolvimento composta por profissionais com as mais diversas formagdes
(computacional, cientifica e artistica), formando assim as interfaces.

O primeiro passo foi efetivamente analisar de forma investigatoria como estdo sendo
apresentadas as paginas dos sites das concessionarias de grandes montadoras de veiculos aqui
denominadas de A, B e C, ou seja, por meio de acesso a estes sites.

O sequndo passo foi a aplicacdo de questionérios, contendo as regras heuristicas, a trés
diferentes avaliadores com o objetivo de perceber a usabilidade, bem como a interagéo dos sites
com s avaliadores.

2 TRABALHOS ANTERIORES

Avida humana est, cada vez mais, ligada ao uso de computadores e dispositivos eletronicos.
Ha uma facilidade de uso tanto pessoal, quanto no trabalho, entretanto, os dispositivos de
interface, muitas vezes, ndo sdo utilizados por falta de conhecimento, tanto de quem solicita a
implantacéo dos sistemas, quanto dos proprios usuarios.

E importante entender o que & interface para que se possa compreender o processo da
evolucdo tecnoldgica que é apresentada na sociedade atual. O conceito de interface tem sido
definido sob diversos pontos de vista. Para Andersen (1990, p.201), interface & uma colecdo de
signos haseados em computador, ou seja, sdo todas as partes do sistema que sdo vistas e ouvidas,
usadas e interpretadas por uma comunicade, relacionadas entre as partes perceptiveis de um
sistema de computador e seus usuarios.
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Para Lévy (1999, p.37), interface séo todos os aparatos materiais que permitem a interacéo
entre 0 universo da informética e o mundo ordinério. Jorna e Van Heusden (1996) apontam trés
perspectivas a serem diferenciadas na andlise da informacdo contida na interface. Entre elas, as
que interessam ser discutidas s&0 justamente a estrutura geral dainformagdo na tela e os elementos
dentro da propria estrutura de interacdo presente na tela.

O processo de elaboracdo do projeto de interface deve ser centrado no usuario. Uma
interface deve interagir com 0 UsUArios em seus termos - principalmente em situaces de
ensino-aprendizagem - ser 16gica, consistente nas informag@es e incluir recursos para auxiliar 0s
usuarios com o sistema para que consigam evoluir na realizacéo de suas tarefas a partir de erros
(SOMMERVILLE, 2007).

Para que ainterface seja aceita e efetivamente utilizada pelo usudrio, ela precisa ser projetada
de acordo com as necessidaces e capacidades daqueles que irdo utilizé-1a. O processo de arquitetura,
portanto, & uma etapa fundamental para a eficiéncia do aplicativo, por meio da organizacdo da
informag&o em unidades precisas e objetivas. O designer sugere sua funcionabilidade, considerando
a interacdo entre o usudrio e a interface.

A interface introduz novos meios de contexto para a comunicagdo e como consequéncia
da evolugdo tecnoldgica, surge um novo campo de estudo que é a IHC - Interacdo Humano
Computador, onde pesquisadores e empresas de softwares tm se preocupado bastante com a
representacdo de dados. No entanto, para melhor compreender este espaco de negociagdo de
informacdes é preciso desenvolver um histérico da evolugdo das interfaces, localizando a inter-
face gréafica dentro desse novo campo de estudo que é a IHC (PADOVANI, 2007).

ATHC é um campo de estudo interdisciplinar com diferentes énfases. ciéncia da computacéo
(aplicacéo de projetos e engenharia de softwares), psicologia (aplicacdo de teorias de processos
cognitivos e analises empiricas do comportamento do usuario), sociologia e antropologia (interagdes
entre tecnologia, trabalho e organizacdo), e projeto industrial (produtos interativos). O seu
objetivo é o de construir um mecanismo que permita ao usuario comunicar-se com a aplicacdo
desejacia. Umaaplicacdo de computador é uma ferramenta e alHC é o conector entre a ferramenta
e 0 usudrio (LOVE, 2005).

De acordo com as consideracGes de Padovani (2008), s espectros de perfis relacionados a
IHC séo bastante vastos, e suas dreas de pesquisa e aplicacdo sao hastante variadas, por exemplo,
na estrutura de comunicacao entre usuario e computador. Estas areas incluem ainda a engenharia
de hardware e software, a caracterizagdo e 0s contextos de uso de sistemas interativos, a propria
metodologia de design e a inovagdo no agenciamento de novas aplicagdes e produtos.

O que todos esses quesitos tem em comum é justamente a expectativa de seus usuarios, ou
seja, se exige cada vez mais da IHC, respostas mais velozes com interfaces mais transparentes e
com crescente possibilidace de interatividade (SANTOS, 2009).

Ainda de acordo com Santos (2009), a interatividade & uma espécie de “conversacéo” entre
0 homem e a técnica atraves da interface. A interacio homem-computador ndo seria, portanto,
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somente uma forma de colocar perguntas e obter respostas, mas um contexto onde o leitor ativo
estd a todo 0 momento estabelecendo relagdes proprias de diversos caminhos, ampliando o
potencial de leitura.

Uma forma, portanto, de aperfeicoar a forma de dialogo (interacdo), entre 0 homem e
maquinas digitais, visando principalmente a manipulagdo direta da informagdo. Segundo Bairon
(1995), a interface teria por vocagdo traduzir, articular espacos, colocar em comunicagdo duas
realidades diferentes, sendo a interface, 0 meio “hardware”, “software”, ou 0s dois, no qual se da o
processo de interatividade.

A evolugéo da interface homem-computador atinge seu ponto maximo com a realidade
virtual, bem como por sistemas simulados de ambientes em trés dimensdes onde o usuério pode
entrar, se mover, ver e sentir como se estivesse no mundo real, num espago real.

As interfaces t&m se tornado cada vez mais complexas devido aos sucessivos acréscimos de
recursos. Porém, sdo Usadas pequenas partes das funcionalidades providas pelo programa. Um
meio barato e que esta sendo utilizado para dar credibilidade ao site é a Avaliao Heuristica, que
surge como uma avaliagdo que consiste da inspecdo Sistemética da interface do usudrio com
relacéo a sua usabilidade. Basicamente, um avaliador interage com a interface e julga a sua
adequaco comparando-a com principios de usabilidade reconhecidos, as heuristicas

3AVA]_IACAO DE INTERFACES SOB A OTICA DA ADMINISTRACAO DE
NEGOCIOS

A avaliacdo heuristica consiste em um conjunto de regras e métodos que conduzem a
descoberta, & invencdo e a resolugdo de problemas, tratando da avaliagdo da usabilidade de uma
interface feita por especialistas (HOUAISS, 2009). Este método de avaliagdo foi utilizado,
primeiramente, para 0 estudo do site da Sun Microsystems, sendo desenvolvido por Nielsen e
Molich (1990). Tratando da inspeéo sistematica do usuario em relacdo a sua usabilidade, como
forma de trabalho, institui-se um avaliador que analisa, interage e julga se o site € ou ndo
adequado, além de realizar comparacGes com os principios de usabilidade reconhecidos, conhecidos
por heuristicas. De acordo com Nielsen (1994), somente um avaliador néo consequira fazer um
trabalho eficiente. Desta forma, Nielsen sugere entre 3 e 5 avaliadores, de modo a alcancar um
melhor custo/beneficio.

Os avaliadores realizam seu trabalho individualmente e, apds concluidas as avaliagdes,
podem trocar informages, esta medica é importante e necesséria, no sentido de garantir resultados
sem influéncias.O registro de resultados pode ser feito por cada um dos avaliadores acompanhados
de seus respectivos observadores, no momento em que os avaliadores verhalizam suas acdes,
comentando-as. Ao terminar as sessdes o observador reunird as informacdes em documento

Ciéncias Sociais em Perspectiva (9) 16 : 9-22 1° sem. 2010 13



Valéria Paraguaia Siva

Unico, podendo este ser auxiliado pelo avaliador em caso de divida ou dificuldade com o prototipo.

Nielsen e Mack (1994), apontam um conjunto com dez regras heuristicas que funcionam
€omo Quias para a avaliagdo?, sendo estas:

1 Didlogos Simples e Naturais: as interfaces de usuarios necessitam ser bastante
simples, combinando as tarefas do usudrio, apresentar as informagGes que 0 UsUario precisa, da
forma mais simplificada possivel.

2 Falar a Linguagem do Usuério: fazer de conceitos do mundo do usudrio, desta
forma ndo se deve usar termos especificos da area computacional.

3 Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario: evitar que o usuario precise
relembrar de uma agéo em uma acdo proxima, deixando a informacdo na tela até que ela néo seja
Mais Necessaria.

4 Ser consistente: este é um principio hasico da usabilidade, de modo que as sequéncias
de acles aprendidas em uma parte do sistema devem poder ser aplicadas em outras partes.

5 Feedback: informages constantes ao usuario sobre o que ele esta fazendo e o
conhecimento do efeito que as suas agdes tém sobre o Sistema.

6 Saidas claramente marcadas: caso 0 Usuario entre em uma parte do Sistema, na
qual ndo tenha interesse, ele deve ser capaz de sair com rapidez sem prejuizo algum, dessa forma
¢ importante que o site ofereca meios para cancelar facilmente as agGes, assim o usudrio podera
confiar no aprendizado por exploracdo.

7 Atalhos: auxilia 0 usuario mais experiente a evitar dialogos extensos com mensagens
que ele ndo necessita. Os atalhos sdo necessarios também quando, por politica da empresa, a
informagéo estiver em uma maior profundicade da arvore navegacional e precise ser recuperada
diretamente pela interface.

8 Mensagens de erro construtivas e precisas: apresentar-se em linguagem clara,
sem c6digos, de forma a ajudar a resolver o problema, ndo intimidando nem culpando o usudrio.

9 Prevenir erros: ao se encontrar erros & importante verificar a possibilidade de evité-lo,
pois melhor que possuir boas mensagens é evitar situacGes de erro.

10 Ajuda e documentacéo: os softwares devem ser faceis de modo que o usuario ndo
precise de ajuda ou documentacéo para complementar a interface do usudrio, pois estes raramente
leem as informages contidas na documentagéo.

A avaliagdo heuristica revela em média 80% dos problemas de uma interface, é uma
maneira mais rapica de se avaliar as interfaces, pois envolve um nimero menor de pessoas, sendo
recomendada quando o orgamento & mais limitado (NIELSEN, 1994).

2.0 conjunto de nimeros de 1 a 10 corresponde as dez regras heurfsticas. Nielsen e Mack (1994).
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4 DESCRICAO DOS DADOS

Este estudo de caso teve como objetivo analisar 0s sites das concessionarias de veiculos A,
B e C em relacéo & usabilidade, contetido e formas de interagdo com 0 Usuério.

A empresa A’ apresenta em sua pagina principal um design simples, com disposicéo de
cores, animagdes e fontes proximas dos clientes. Nesta pagina contém os sequintes links: historico,
veiculos e linha, assisténcia técnica, pegas e acessrios e canal de comunicacdo, conforme analise
ahaixo.

A empresa, historico e parceiros estdo apresentados em um texto simples, impessoal,
enfocando o cliente e a politica competitiva de precos. Neste mesmo item apresenta a logomarca
dos parceiros, mas, sem entracias para maiores informagdes.

\eiculos: a linha, os veiculos novos e seminovos. Este link abre-se para informacGes sobre
0s veiculos, inclusive ha um item que esté disponivel para acesso, em sequida apresentam-se oS
veiculos novos, seminovos, financiamentos, consorcios e sequros. Ainda no mesmo link séo
mostradas tabelas com modelos, opcionais, cores, ano/modelo e valores, tanto dos veiculos novos,
quanto dos seminovos.

Assisténcia técnica: ja na assisténcia técnica e agendamento dos Servigos o espaco contém
desde “Socorro Mecanico 24 horas”, “Servico rapido”, “Leva e Traz com horario marcado”,
garantias, pecas e equipamentos. Dentro deste link ha um espaco para agendamento de servicos,
campos dados como: nome, e-mail, telefone e dados do veiculo.

Pecas e Acessorios: neste link sdo mostracos aos clientes os telefones para contato, informando
inclusive 0 nome do funcionério com o qual o cliente deverd falar para requerer estes servicos. As
promogdes sdo disponibilizadas de forma bem simples, somente por meio de chamadas sem
animacdes, ou variedade de cores.

O canal de comunicagdo entre clientes e empresa, denominado “Fale conosco” disponibiliza
um formuldrio, aser preenchido com as sequintes informacGes: nome, e-mail, telefone, mensagem
e fcone de recebimento de informagGes, caso o cliente deseje.

Links: trés enderecos que podem ser acessados, funcionando como porta de entrada paraa
uma area mais modernizaca da empresa no Brasil. Este espago & melhor construido com itens que
vdo desde amontagem do veiculo a sites que podem ser visitados, onde o cliente sera oportunizado
a conhecer mais sobre 0s produtos desta empresa, por meio de outros sites e blogs.

Destaque: promogdes de pegas e tabela de precos estdo apresentados de maneira formal, a
tabela de pregos disponivel poderia ser melhor organizada, de modo a compartilhar dados com
melhor legibilidade.

Atendimento: neste quesito séo disponibilizados basicamente trés nimeros como forma de
contato para Servicos, pecas, acessorios, seguros, consorcios.

Newsletter: neste espaco estdo noticias e informagdes sobre a empresa no Brasil, além de
noticias que se apresentam desatualizadas, e sem novas publicacBes, requerendo por parte do
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design ou do responsavel pela pagina um maior cuidado na elaboragéo.

Jaaempresa B possui o histdrico que mostra o seu perfil, comenta-se sobre a Companhia,
avisdo, 0s valores intrinsecos e principios ambientais. Existe também um espaco onde as pessoas
que tenham interesse possam enviar um cadastro, em forma de curriculo, apresentando sua
formagéo e servicos que podem prestar a empresa.

A empresa B apresenta em sua pagina principal um design bem diferente da empresa A,
sendo este bastante criativo, em cores e imagens. As animagdes sdo em forma de chamaas,
interagindo um pouco mais com os clientes, usando a informalidade por meio do pronome
pessoal “vocé”.

Os links contém mais itens com informacGes sobre pecas e acessorios, noticias, fa clube,
trilhas, crianca segura, filmes e campanhas, niveis de ruido e opacidade, inclusive citando a
resolucdo do Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Renovaveis (IBAMA).

No item veiculos ha uma lista e um showroom com todos os modelos, agenda para Test -
Drive. No guia de servicos financeiros sdo apresentadas as formas de financiamento, consorcios
 trés formas de sequros. No que se refere a0s acessrios, pecas e Servigos sdo varias as possibilidades
que o cliente tém para conhecer os servicos, além de dispor do Manual do Proprietario. A forma
com que as informacGes sdo apresentadas & bem direta, usando pronomes de 22 pessoa, 0 que
demonstra uma maior interatividade entre a empresa e seus clientes, ou pessoas que queiram
obter dados sobre a Concessiondria em questdo. Além dos servios mais comuns apresentados, a
empresa B oferece, ainda, um servico diferenciado, denominado “novo servi¢o”, que possibilita
a0 cliente 0 acompanhamento, via interne,t de servicos como atendimento direto com o mecanico,
a agilidade e orcamentos, repassando na hora o custo dos servicos, valorizando o tempo do
cliente. Em seguida, ha comentérios de clientes sobre este novo servico, informando sobre a
satisfacdo e a funcionalidade do servigo.

Ha também um link denominado Reinventando Caminhos, que permite ao usuario a
oportunidade de assistir a um video de vinte sequndos, que é praticamente uma “conversa” com
0 cliente.

As informacdes sobre pregos néo estéo claramente expostas no site, fazendo-se necessério
que o cliente visite uma concessionaria para obter essas informagdes. Entretanto, a empresa C
apresenta basicamente os mesmos dados das concessionarias A e B. No entanto, a forma de
interacdo com cliente é diferenciada em relagdo as imagens, animagdes, cores, que tendem a ser
Mais escuras.

A disposicéo de informagBes sdo mais técnicas, enfatizando que a principal razdo dos
negdcios tem como foco principal o cliente. Em seguida, ha links com a misséo, viséo, principios
e valores, codigo de conduta, acionistas, diretoria, resultados de mercado, de negécios e processos
produtivos com imagens dos processos de produgao. Estes links apresentam, também, as dimensges
da fabrica, programas de visitas, prémios, um canal aberto para comunicacdo entre cliente e
empresa, denominado “Fale com a....”, que é uma forma de interacéo, por meio de chat on lin,
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onde € possivel falar com um dos atendentes desta empresa. Pode-se também enviar mensagens
de elogio, critica, dlvida, sugestdes, reclamagGes para um correio eletronico. Em sequida, hd uma
lista de link’s que trazem as perguntas mais frequentes e como na empresa B, possui um campo
para s Usuarios que tm interesse em prestar servicos para a concessionaria.

Esta empresa disponibiliza um link denominado Programa de visitas, o qual oferece
agendamento de visitas, onde o cliente poderd conhecer as instalagBes da fabrica, conhecer sua
estrutura, as agOes da empresa no sentido de valorizar e cuidar do meio ambiente e outros itens
interessantes, relacionados a logistica.

O site disponibiliza um link, denominado Monte Seu Carro, informando o prego inicial
sugerido. No momento em que 0 usudrio acessa as informacdes, tem passo-a-passo 0s itens e
assim pode simular o veiculo de sua preferéncia. Neste item também se encontram informagdes
detalhadas sobre o carro.

O site em questdo conta com um link com informagBes para quem ja & proprietario de
veiculo da referica concessiondria com dados como cadastramento, acessorios, assisténcia, socorro
mecanico, veiculo reserva, auxilio para pane seca, transporte na cidade, chaveiro e troca de pneus.
No item servigos estéo disponiveis algumas dicas de como o proprietario pode conservar e utilizar
£om seguranga o seu veiculo.

Como proposta de negacios, esta empresa oferece servicos de carto, nos quais o cliente
tem a oportunidade de obter beneficios por meio de bénus concedidos pela utilizagdo desse meio.
Para uma melhor compreenséo das informagdes contias nas analises, as empresas A, B e C
apresentam seus links, conforme disposto nas imagens abaixo, adaptadas pela autora do artigo.

Vendas e

Retrvicos

Flatieta &

Institucional

Finanigas
FIGURA 1 - Disposicio do site da empresa.
Fonte: adaptacdo da propria autora
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FIGURA 2 - Disposicéo da pagina da Empresa B.
Fonte: adaptacdo da propria autora

Eszcolha o sen

Dfertas ﬁ
Servigos

Finaneceitos

Avcessdrios,
Pegas e
Servigos

hien
Reinventatidn
Carinhog

FIGURA 3 - Disposicio da pagina da Empresa C.
Fonte: adaptagdo da propria autora.

5 ANALISE HEURISTICA DE INTERAGAO

De acordo com a literatura, Nielsen e Mack (1994), estabeleceram um guia para avaliagdo
de usabilidade de interfaces de administragdo de negdcios, constando de dez regras heuristicas.
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Sendo assim, foi realizada uma avaliacdo dos sites das concessionarias A, B e C, composta por trés
avaliadores distintos, em momentos diferenciados, conforme exposto por meio das figuras 4,5 e

6, a sequir:

3

2,54 1

2_ — —

1,51 11

1_ — —
0,5 ﬂ — I
[ E

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

FIGURA 4 - Concessionaria A.
Fonte: Dados elaborados pela autora (2009).

34
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14
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O' T T T

FIGURA 5 - Concessionaria B.
Fonte: Dados elaborados pela autora (2009).

254 HIHHFH

OSsiM
ENAO
OAS VEZES

AP

FIGURA 6 - Concessionaria C.
Fonte: Dados elaborados pela autora (2009).
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Pela analise de dados e imagens pode-se perceber que por meio do site A, conforme exposto
da Figura 4, o cliente tem algumas limitaGes quanto a usabilidade e interagéo, pois informacGes
importantes no estdo acessiveis pelos botGes de navegacdo, os didlogos sdo formais, usando
formas de imperativo na comunicacdo. Entretanto pode-se perceber que ha boas imagens mentais,
a aparéncia do site conta com um esquema de cores e animagdes leves e proximas do USuario.

O site B, conforme exposto na Figura 5, apresenta um design bem diferenciado, tendendo
para tons de cores mais fechadas, sendo um pouco mais impessoal que o site Certamente o cliente
poderd ter dificuldades para navegar por este site  ver a loja conforme ela se apresenta. Contudo,
percebe-se uma metafora inteligente que procura aliar tranquilidade a preo acessivel. De acordo
com as regras heuristicas os dados contidos ndo séo totalmente apropriados, estabelecendo
comunicacdo e sequéncia de interagdo as vezes ineficiente.

Este site procura mostrar por meio de imagens mentais e animag0es uma interatividade
maior com o cliente, como se pode ver por meio da Figura 6 o design é melhor elaborado,
mostrando inclusive fotografias de pessoas, supostamente clientes felizes. A loja parece mais
proxima do cliente, pois todas as informagdes propostas como dados, funcBes estdo mais
evidenciadas, havendo uma sequéncia eficiente para que o Usuario possa interagir com o sistema,
sendo que estas estdo disponiveis e de facil acesso por meio dos hotGes de navegao.

6 CONCLUSAO

Ao se construir as paginas da Web, devem-se levar em conta os objetivos especificos dos
USUrios, ou seja, procurar mecanismos que possam suprir seus desejos. Neste artigo,
especificamente, buscou-se saber a usabilidade dos sites, de modo que quando houver acesso as
informagBes disponiveis nas paginas, estas poderdo ou ndo suprir a necessidade do usuario.

Os sites foram analisados de acordo com os sequintes fatores: imagem mental, organizacdo
apropriada de dados, funcdes, tarefas e papeis (modelo cognitivo); esquemaeficiente de navegacéo
entre dados, as funcdes, as tarefas; aparéncia de qualidade, sequéncia de interacdes, além desses
fatores foi analisada a usabilidade das paginas.

A tarefa de criar e veicular sites  complexa, pois envolve conhecimentos especificos que
tenham relagGes tanto com a composico visual, quanto o desenvolvimento de produtos
multimidias, por meio dos quais € elaborada a estrutura dos percursos para exploracéo dos
caminhos que comp@em estes sites.

Ao analisar s sites das concessionarias A, B e C pode-se perceber que cada uma destas
empresas tem alguns pontos fortes e fracos e & vezes desconsideram as dificuldades que um
usuario pode ter ao navegar pelos sites, dificultando desta forma a comunicacdo visual da inter-
face. Este problema pode ser causado, possivelmente, pela dificuldade e a falta de conhecimento
de usabilidade de informatica que podem ser inerentes aos proprios executivos solicitantes desses
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Servicos.

Provavelmente, ao solicitar que um design crie as paginas de \Web, executivos podem falhar,
POiS Usurios comuns, na maioria das vezes, néo dispem de conhecimentos da parte mecanica,
ou mesmo conhecimento relacionamento ao veiculo que deseja adquirir.

Os dilogos contidos nos sites, necessitam ser simples e eficientes, sendo que 0 que 0 Usudrio
busca sdo informacdes praticas, de modo a satisfazer-Ihes as necessidades do momento, sem que
ele precise e dirigir a qualquer uma das concessionarias, hajavista que devido aabertura econémica,
hoje as pessoas tém acesso mais evidente as tecnologias de informagéo, podendo adquirir veiculos,
ou outros bens , considerando que estes tém se popularizado, principalmente nesta década.

PAde-se perceber, por meio das pesquisas para a construgdo deste artigo, que é fundamental
basear-se na analise dos objetivos dos usudrios, bem como suas necessidades e tarefas, pois
conhecendo os desejos do usurio & que podera saber se s dados que ele procura estao acessiveis,
levando enfim ao conhecimento da usabiliciade dos sites.
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