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RESUMO

Após a criação da ENIAC, surgiram os computadores voltados aos usuários finais. Os primeiros computadores pessoais eram difíceis de usar por conta da baixa usabilidade, somente quem tinha um melhor conhecimento é que conseguia manuseá-los. Mesmo com a entrada da IBM no mercado fabricando equipamentos para escritório e uso doméstico, a usabilidade ainda não era o bastante. Com tempo isso foi mudando e este artigo tem o objetivo de mostrar essa evolução, assim como a importância da usabilidade baseando - se em pesquisas, como essa mudança acrescentou valor e melhoria para os usuários que não tem tanto conhecimento na área tecnológica.
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INTRODUÇÃO
A usabilidade se refere à qualidade e está relacionado à facilidade do uso de algo. Qual a rapidez que o usuário terá para aprender a manusear tal coisa, qual a eficiência ele terá, qual será seu grau de erros na utilização e qual a sua satisfação. Se as pessoas não puderem ou não aproveitarem tal recurso, ele pode muito bem não existir. (NILSEN JAKOB, LORANGER HOA, 2007)

Para grandes empresas, 1% pode significar uma quantia relevante de dinheiro, portanto, é necessário o investimento em pesquisas mais detalhadas para evitar problemas de usabilidade em seus projetos. As empresas são aconselhadas a iniciarem suas pesquisas de usabilidade melhorada com estudos qualitativos, quem sem dúvida encontrarão diversos problemas de usabilidade que devem ser resolvidos antes de seguir adiante para qualquer ajuste fino da interface com o usuário. (NILSEN JAKOB, 2014).

Um grande exemplo referente ao uso e avaliação de sistemas sobre a facilidade de usar são os dispositivos móveis, milhares de pessoas compram seus celulares não só pensando na qualidade como também na simplicidade do seu uso. Com o aprimoramento tecnológico nos smartphones as pessoas mais velhas sentem dificuldade em aprender as novas funcionalidades e sentem a necessidade de encontrar algo que seja mais fácil de compreender.

A usabilidade de interfaces leva a uma boa relação custo-benefício, tornando-a algo possível de ser realizado não sendo necessário envolver um grande número de instrumentos de laboratório para a coleta e análise de dados. (ANDRADADE ANTONIO, 2007)

De acordo com Teixeira, Queirós e Nelson (2013, p.66) 
A experiência do utilizador contextualiza a usabilidade. Já não se espera que a usabilidade estabeleça seu valor de forma isolada, mas que seja um dos auxílios complementares para um projeto de qualidade que não se concentre apenas em atributos ou características do sistema, mas também o que acontece quando os sistemas são utilizados.
METODOLOGIA
Partindo dos estudos de IHC – Interação Humano-Computador onde um dos principais objetivos é o aprendizado de interação dos usuários com sistemas web, sites, buscando identificar o quanto aquela tela tem facilidade de uso. Se torna um grande desafio para o desenvolvedor criar algo que agrade tanto aos usuários inexperientes quanto àqueles que já tem prática e não tem paciência em utilizar algo “tão fácil”. Isso pode consequentemente ocasionar o desinteresse do usuário em relação ao site criado por exemplo.

Vale ressaltar que este conceito é baseado nas pesquisas de Jakob Nielsen, conhecido com o pai da usabilidade, que criou as “10 heurísticas de Nielsen” que são:

1. Visibilidade de qual estado estamos no sistema

O sistema precisa ter a responsabilidade de mostrar ao usuário o que realmente está acontecendo em tempo real, um exemplo disso é quando o usuário está assistindo a algum filme, é necessário que seja mostrado qual filme, quanto tempo falta para acabar.
2. Correspondência entre o sistema e o mundo real
O usuário e o sistema precisam ter uma mesma comunicação, uma vez que o sistema precisa ser de fácil entendimento para quem o usa. Um exemplo disso é o ícone da lixeira, que já é sinônimo de que algo será jogado fora ou excluído. 

3. Liberdade de controle fácil para o usuário

Os usuários precisam ter a liberdade de fazer uma escolha errada e ter a oportunidade de retratar o erro sem a necessidade de ter conhecimentos específicos.

4. Consistência e padrões
O visual do sistema é importante, cores, textos, botões tem que estar de forma que ajude o usuário a entender que aquele botão azul com o nome “enviar”, por exemplo, seja realmente o significado de “enviar a mensagem digitada”

5. Prevenções de erros

Impedir que o usuário cometa erro é outro fator de suma importância, aquela caixa de texto que preenche a frase quando o utilizador escreve, ajuda a evitar o erro da escrita errada.

6. Reconhecimento em vez de memorização

Memorização é algo desconfortável de fazer e claro que um sistema funcional não deve causar incômodo para quem o usa. Pensando nisso, esta heurística quer dizer que o usuário não deve ter o trabalho de memorizar algo, o site por exemplo pode ser mais eficaz se tiver um local mostrando o caminho que o usuário percorreu até chegar à aquela página.

7. Flexibilidade e eficiência de uso 

É importante que o desenvolvedor pense no utilizador mais experiente, criando atalhos para uma melhor agilidade em sistemas, se adaptando ao nível do usuário e deixando agradável para o usuário mais leigo ao mais capacitado.

8. Estética e design minimalista

Seja breve e claro no uso de Informações, pois dependendo da quantidade pode acabar atrapalhando. O usuário acaba demorando mais pra decidir algo e isso se torna cansativo, portanto, devemos usar somente o necessário.

9. Ajude os usuários a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros

Quando um erro é obtido é necessário que seja visto de forma fácil de ser entendida. Por exemplo o preenchimento de um formulário, onde ao ser identificado um erro o usuário consegue reconhecer e saber onde errou para fazer as devidas correções.

10. Ajuda e documentação.
Caso realmente seja necessário a implementação de documentação, é válido criar uma interface mais intuitiva ao usuário, ou seja, que seja mais próximo, de fácil acesso. Um modelo disso seria na tela de cadastramento de cartões, onde ter os ícones dos cartões ajudam o usuário a lembrar da marca e assim fazer a sua escolha de maneira mais rápida.
RESULTADOS E DISCUSSÃO
A avaliação da usabilidade é um importante passo do processo, pois é através dela que consegue estimar ou não o sucesso das hipóteses sobre a solução que ela está propondo, tanto em termos de funcionalidades como de função. Para se definir qual método de avaliação deve ser usado, é necessário entender as diferentes características.

Os resultados das pesquisas têm como objetivo colaborar ou rejeitar a hipótese apresentada, mostrando quando os critérios positivos, se relacionam com a intenção de uso. Os indícios mostram o perfil dos usuários, assim terá influência na aceitação. 
CONSIDERAÇÕES FINAIS
As heurísticas criadas por Nielsen em conjunto com Rolf Molich, ajudam ao desenvolvedor criar algo bastante intuitivo e que faça o usuário manter a atenção em algo que será fácil de aprender independente de nível de aprendizado. A tecnologia está crescendo e consequentemente está sendo criado a necessidade de desenvolver algo que tenha fácil usabilidade para agradar a todo tipo de usuário que venha a usufruir de tal sistema.

Com certeza, com o uso desses métodos e dando a real importância para tal projeto, aproveitando bem a usabilidade dos sistemas, as empresas terão, além de uma melhor avaliação dos clientes, sucesso no mercado.
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