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INTRODUCAO

O Observatoério de Tecnologias de Informagao e Comunicagido em Sistemas e
Servigos de Saude (OTICS) pode ser definido como um ambiente complexo de
interagdo e de fonte de informacdo para um extenso naipe de publicos
interessados. Este ambiente é critico para a educacdo permanente dos
profissionais da saudde que vem sendo desenvolvido no ambito da parceria
Fundagdo Oswaldo Cruz/ Secretaria Municipal de Saude e Defesa Civil do Rio de
Janeiro.
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O projeto prevé o desenvolvimento de atividades de ensino e pesquisa para a
construgdo compartilhada de inteligéncia institucional em informacdo em saude.
Suas acoes convergem para o Observatorio OTICS
(http://www.oticsss.org/oticsss), cuja centralidade evocou uma analise da relagdo
entre seu potencial e sua configuragédo atual, inspirando seu aperfeigoamento. O
Instituto de Comunicagéo e Informagdo em Salde — coordena os esforgos de uma
equipe multidisciplinar e multi-institucional para tal redesenho, que tem entre suas
metas incrementar a capacidade de o Observatdrio funcionar como a plataforma
habilitante ao desenvolvimento de comunidades criativas. Estes conceitos s&o
originarios da escola de design da Escola Politécnica de Mildo, que enxerga o
design como um campo destinado a fomentar a inovagao social.

OBJETIVO

Reformular a interface grafica, a arquitetura de informagcdo e o arcabougo de
programacao do ambiente OTICS para oferecer a melhor usabilidade possivel e a
melhor acolhida aos publicos interessados. Espera-se incrementar o potencial do
OTICS enquanto plataforma habilitante ao desenvolvimento de comunidades
criativas em saude.

METODOLOGIA

O projeto se divide em trés etapas: 1) avaliagdo quantitativa da plataforma OTICS
por meio de lista de verificagdo Ergolist; 2) avaliagdo da interface com especialistas
em ergonomia (avaliagdo heuristica) e; 3) avaliagdo com usuarios, por meio de
entrevistas semi-estruturadas.

Na primeira etapa, utilizou-se um método quantitativo para levantar indices de
aplicabilidade, conformidade e fornecer indicagdes sobre a usabilidade do sistema.
Para tal, utilizou-se uma lista de verificagao: Ergolist. Esta se baseia na inspegao de
usabilidade de interfaces baseada em critérios ergonémicos. E uma ferramenta
gratuita, ja validada, e estd disponivel na internet no endereco
www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/index.html.

Ja com relagdo a segunda etapa, realizou-se uma avaliagdo qualitativa da
plataforma OTICS por meio de uma avaliagcdo heuristica. A avaliagdo heuristica é
uma técnica eficaz na melhoria da interagdo usuario-computador. E um método no
qual um pequeno grupo de avaliadores realiza um julgamento de valor sobre as
qualidades ergondmicas das interfaces. Essa avaliagdo foi realizada por cinco
especialistas em ergonomia, baseados em sua experiéncia e competéncia no
assunto tendo como base os principios heuristicos.

Com relagdo a ultima e terceira etapa, esta sera com os usudrios finais. Esta
também sera de cunho qualitativo e sera realizada por meio de entrevistas semi-
estruturadas que buscara compreender quais as opinides qualitativas dos usuarios
com relagdo a plataforma OTICS.

RESULTADOS

A Ergolist foi realizada por cinco profissionais ndo especialistas em usabilidade.
Cento e noventa e quatro questdes foram respondidas a partir de um checklist
online. Os resultados iniciais demonstram que a interface da plataforma OTICS tem
um relativo baixo indice de ndo conformidade segundo os critérios ergondmicos da
Ergolist. Do total dos 18 critérios avaliados, apenas cinco (destacado no grafico
pelas barras em vermelho) foram considerados ndo conformes, ou seja,
apresentaram uma porcentagem acima de 40% de nao conformidade. Os cinco
critérios de ndo conformidade foram: flexibilidade (75%), presteza (44,3%), corregao
de erros (45%), agrupamento por localizagédo (47,7%) e feedback (41,7%). Segue
abaixo grafico representativo dos resultados para os 18 critérios analisados.

Critérios ergonémicos da Ergolist

1 Presteza

2 Agrupamento por localizagdo
3 Agrupamento por formato

4 Feedback

5 Legibilidade

6 Concisao

7 Agdes Minimas

8 Densidade Informacional

15 Corregao de erros
16 Consisténcia

17 Significados

18 Compatibilidade
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Critérios de Usabiidade

A segunda etapa foi a avaliagéo heuristica, que foi aplicada de acordo com os
procedimentos prescritos por Nielsen (1993, 1999). Quatro especialistas em
usabilidade e design levantaram 62 problemas de acordo com os principios
heuristicos de Nielsen & Molich (1990). A partir destes resultados, pode-se
perceber que 66% dos problemas levantados apresentam nivel 3 a 4 de
gravidade, o que representa maiores impedimentos para um bom projeto de
interface. A frequéncia dos niveis de gravidade para os problemas levantados esta
destacada na figura abaixo.
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Nio deve ser encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

Problema estético. Ndo necessita ser corrigido, a menos que haja tempo

disponivel.
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Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua corregao

w

Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua corregdo.
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Catéstrofe de usabilidade: imperativo corrigi-lo.
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A terceira e Ultima etapa, as entrevistas semi-estruturadas com os usuarios finais,
encontra-se em fase final de analise. A avaliagdo de Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo em saude demanda um estudo mais aprofundado da concepgéo,
utilizagdo, producdo de interfaces — abarcando os trés principais componentes:
usuarios, tarefas e contextos (ambiente). Cada produto ou obra requer uma analise
do tipo de relagao desejada entre os critérios de usabilidade e interface.
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