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Introducido: A importancia de estar conectado, acompanhando atualizagdes que somente a
internet proporciona faz parte do cotidiano da maioria dos jovens, que nos dias atuais fazem
da internet uma grande ferramenta de comunicacdo e aprendizado (CARDOSO, 2019).
Mesmo a tecnologia estando bastante acessivel e até transparente na vida das pessoas ainda ha
um publico com dificuldade de acesso a essas tecnologias.

Uma pesquisa do IBGE, de 2016, apontou que 65 milhdes de brasileiros ndo acessaram a
internet, onde 36,9% ndo usaram por falta de conhecimento e 37,6% tiveram dificuldade de
uso e falta de interesse. De acordo com o Ministério da Industria, Comércio e Servigos
(MDIC, 2020) em parceria com a Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial (ABDI,
2020) as tecnologias impactardo de forma profunda e exponencial a economia do nosso pais,
tornando necessario que esses sistemas possam ser usados pelo maximo de pessoas possivel.
Como a industria 4.0 ¢ um conceito que une as inovagdes tecnoldgicas da automacdo e da
tecnologia da informacao ¢ imprescindivel que as pessoas busquem adquirir o conhecimento
em informatica, de forma a cada vez mais se familiarizarem com os sistemas de informacgao.
Este conhecimento sé se consolida através da pratica, que deve partir do interesse de aprender

(seja por bem — no caso de estudantes curiosos e avidos por conhecimento — ou por mal — pela
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necessidade de realocagdo no mercado de trabalho). Essas tecnologias, que revolucionam o
mundo como conhecemos, estdo cada vez mais no nosso cotidiano, como os dispositivos de
internet das coisas (Internet of Things — IoT). A usabilidade desses dispositivos sdo e devem
ser cada vez mais simples e concisas, ja que estes dispositivos também nos auxiliam a
aprender outros sistemas mais complexos. A pervasividade dessas tecnologias ¢ um fator
benéfico para a integracao das pessoas com menos experiéncia.

Este artigo busca trazer a discussdo sobre a usabilidade e sua importancia para usuarios com
pouca experiéncia de uso - jovens, adultos e idosos -, onde até que ponto se torna facil a
utilizacdo e como a usabilidade pode interferir — positiva ou negativamente - para com
usuarios com pouca experiéncia, de acordo com as 10 heuristicas de Nielsen (ALURA, 2019).
Objetivos: Esta pesquisa discorre sobre as principais dificuldades da usabilidade, por nivel de
conhecimento e interesse dos usuarios no acesso as tecnologias emergentes e orientacdes para
mitigar esses problemas com a utilizagao das 10 leis de Nielsen.

Métodos: Foram utilizadas fontes de pesquisas e literaturas para identificagdo de cenarios e
problemas e a leitura dos 10 principios de design (heuristicas) de Nielsen, com foco nas
principais para solucionar a problematica descrita neste artigo. Elaboracdo de um formulério
para aplicacao das principais heuristicas de Nielsen para nossas equipes de trabalho.
Resultados: Apos o devido entendimento do problema de usabilidade e analise das
heuristicas de Nielsen, aplicamos em nossas equipes de trabalho e percebemos que a
correspondéncia entre o sistema e o mundo real (onde o sistema precisa falar a mesma
linguagem do usuério) melhorou em 40% e o controle e liberdade do usudrio (referente a
possibilidade de reverter agdes, sendo um ponto positivo para diminuir a inseguranga do
usudrio) o assegurou em 60%, resultando em uma melhor compreensdo do sistema e o
tornando mais confidvel. Seguindo os principios das heuristicas de Nielsen como base na
elaboragdao e desenvolvimento de sistemas, foi concluido que iniciar o sistema ja com essas
heuristicas aplicadas evita o retrabalho de mapeamento de problematicas ja existentes em

70%.
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Conclusao: Com a globalizagdo da tecnologia veio também a necessidade de acompanhar
esse processo evolutivo. A tecnologia veio para acrescentar praticidade e até mesmo substituir
certos processos, assim aumentando a produgdo de softwares para suprir essas necessidades.
A importancia de acompanhar essa evolu¢do ¢ ndo somente poder usufruir da praticidade mas
como poder fazer parte da atualidade e dessa nova geragdo de pessoas conectadas que
utilizam a internet como meio de comunicagdo e informagdo. A proposta ¢ o desenvolvedor
buscar fazer uso das praticas das leis de Nielsen, visando desenvolver sistemas e aplicativos
que sejam de facil compreensao do usuario, levando em consideracao suas limitagdes e o
cenario em que se encontra € o que ele espera do produto, visando a inclusdo dos usuarios que
faziam parte da porcentagem que nao utilizavam de sistemas e aplicativos apenas por sentirem
dificuldades. Vale ressaltar que a aplicagdo do uso das praticas de usabilidade promove a
formacdo e capacitacdo da equipe desenvolvedora com relacdo a projetos centrados no
usudrio. Outro ponto de destaque ¢ trabalhar em melhorar a usabilidade nas principais
tecnologias da industria 4.0 (j& que s@o o cerne do desenvolvimento econdémico do nosso pais
e do mundo) principalmente nas tecnologias perfasivas. Mas se nada adianta atingirmos o
topo no quesito usabilidade se as pessoas ndo se interessarem cada vez mais no assunto. E
uma via de mao Unica, onde o interesse € o comprometimento em aprender ¢é paralelo ao uso

de tecnologias cada vez mais acessiveis.
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