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PROTOTIPO DE UM GUIA DE METODOS DE AVALIACAO DE
INTERFACES DE SOFTWARE

Resumo

Os sistemas interativos computacionais estdo sartdo cada vez mais
presentes no nosso cotidiano, isso ocorre nas difaientes areas de atuacao
humana. Através da interface do sistema, ocornéesaicdo entre o usuario e o
sistema, e neste processo a usabilidade da irde#faen fator determinante no
nivel de satisfacéo, na eficacia e na eficiéncia goe 0s usuarios executam as
funcionalidades do sistema, portanto € necessamlian as interfaces de
software utilizadas pelos usuarios, e que atragésesultados da avaliagédo os
problemas de interface sejam resolvidos. Este llrabtem como objetivo
apresentar alguns métodos de avaliacdo de interficeoftware e descrevé-los,
propiciando a criacdo de um protétipo de um guiadaiacdo de interfaces,
contendo as informacdes sobre os métodos apressntadm este guia, espera-
se prover uma sistematica de identificacdo de métdd avaliacdo de interface

mais adequados para um determinado contexto e poyneder a avaliacéo.

Palavras-chave: Interface, Avaliagéo, Guia.



PROTOTYPE OF A GUIDE OF EVALUATION METHODS OF
SOFTWARE.

Abstract

Interactive computing systems are becoming incnghsipresent in our
daily life, this occurs in different areas of humeactivity. Through the system
interface, there is interaction between user arglegy, and in this case the
usability of the interface is the determining facto the level of satisfaction,
effectiveness and efficiency with which users penfahe functions of system,
therefore it is necessary to evaluate the softwateafaces used by users, and
that through the results of the evaluation, inefaroblems are solved. This
paper aims to present some methods for evaluafi@oftware interfaces and
describe them, allowing the creation of a prototiygerface evaluation guide,
containing information on the methods presentedh\ttiis guide, it is expected
to provide a systematic identification of evaluatimethods of interface most

suitable for a given context and how to proceeth Wit evaluation.

Keywords: Interface, Evaluation, Guide
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1 INTRODUCAO

Os computadores tém se tornado cada vez mais pepulem
decorréncia dos baixos custos e diversidade deaplizabilidade. Pessoas de
diferentes idades, culturas e niveis escolarefizani-se de computadores,
dificultando o desenvolvimento de interfaces ddvemfe de facil interacdo e
uso. Desejam-se softwares com interfaces simpletiéivas para os usuérios
com poucos conhecimentos em informética. Porénsaamos esforgos, muitos
softwares possuem interfaces complexas e naoivasiitlevando o usuario a
ndo conseguir utiliza-las da melhor maneira pobséyeaté mesmo, nao
conseguir utilizar uma funcionalidade (GOMES; DINEDOS).

Rocha e Baranauskas (2003) dizem que, de uma fgera, se faz
avaliacdo das interfaces para conhecer o que @siosguerem e os problemas
experimentados por eles, pois quanto melhor infdowasdesignersestiverem
sobre os usuarios, melhor seréo os projetos depsedstos, e resumidamente,
pode-se dizer que avaliagdo tem trés objetivos cipdis: avaliar a
funcionalidade do sistema, avaliar o efeito darfate junto ao usuario e
identificar problemas especificos do sistema. Rttéornou-se indispensavel
realizar avaliagdo de interfaces graficas dosramseantes de eles entrarem em

operacao.

Dentro da area de IHC, existem varios métodos midgs disponiveis
para a avaliacdo de interfaces graficas. A escddm técnicas e métodos
geralmente é feita pelos engenheiros de softwagperdlendo do tipo da
aplicacdo e as necessidades da avaliacdo, baseadmesultados esperados
(GOMES; DINIZ, 2008). Por isso uma parte muito impote no planejamento
da avaliacdo de uma interface gréafica é a decisdengenheiro de software
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sobre qual método (ou quais métodos) é mais apdiprpara realizar a

avaliacao, e decidir como e quando aplica-las.

1.1 Definicdo do problema

Falta no meio académico e no mercado um guia atgali capaz de
orientar engenheiros de software a identificar $oo® métodos de avaliacdo de

interfaces de usuario que existem atualmente.

1.2 Defini¢do da solucao

A solugéo para o problema apresentado € desenwlyeia com todos
0s métodos de avaliacdo de interfaces graficase desdo os engenheiros de

software poderdo escolher quais utilizar dependdondpo da interface.

1.3 Objetivo geral do trabalho

O objetivo deste trabalho é desenvolver a estrudaram guia e criar
um protoétipo, considerando que nao ha tempo suofigipara o desenvolvimento
de um guia completo.

1.4 Obijetivos especificos

Para a criagdo do guia é necessario coletar algétsdos de avaliacédo
de interfaces gréaficas e mostrar suas informac@esagteristicas.

1.5 Resultados esperados

No final deste trabalho de conclusdo de cursoepdet-se apresentar:

- Um modelo de guia, contendo os campos necesganiaglescrever o método

e como aplica-lo; e



- Um protoétipo do guia com pelo menos 3 métodoaloghdos.

14
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentados os principateitos tedricos
relacionados ao trabalho. S&o citadas definicoemtgacdo Humano-
Computador; usabilidade; e métricassdéware

2.1 Interacdo Humano-Computador

De acordo com Galitz (2007), Interacdo Humano-Cdagnr é o
estudo, planejamento designde como as pessoas e computadores trabalham
juntos para que as necessidades do usuario sefmfeises da maneira mais
eficiente. Galitz (2007) também diz que os prdjatisde interface devem
considerar uma variedade de fatores: o que a pespesa e deseja do sistema,
guais as limitagbes fisicas e as habilidades quesoérios possuem, como a
percepcédo deles e o processamento de informacgistdma trabalham, e o que
as pessoas acham mais agradavel e atrativo. Tandném ser consideradas as
caracteristicas técnicas e as limitacdes do haedveardo software do
computador.

A disciplina Interagcdo Humano-Computador (IHC) seopupa com o
design avaliacdo e implementacdo de sistemas computdsiorterativos para
uso humano e com o estudo dos principais fenémamosdor deles (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003). Sendo assim, IHC trata df@sign de sistemas
computacionais que tornem as tarefas dos usuadasfaceis e simples, e que

estes possam realiza-las de forma produtiva e aegur
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2.1.1 Importancia

O estudo do uso humano de computadores tem sidadal\pesquisa e
desenvolvimento que se expandiu de forma signifi@atas ultimas décadas,
pois 0 nimero de pessoas que utilizam computagerasaumentando, devido a
este fato a importancia de IHC se torna evidertis, §& preocupa comdesign
e a usabilidade de sistemas computacionais parataqnem as tarefas dos

usuarios mais faceis e simples.

Considera-se IHC importante, pois ela é respongaelal comunicacao
entre o usuario e o software, a interface devenaissum papel facilitador no
uso do software, permitindo facil aprendizagenngptes utilizacdo. Entretanto,
0 que observamos é uma grande quantidade de o#erfzonfusas, que nao
possibilitam a facil aprendizagem, e que nao passoea funcionalidade, ou
seja, interfaces com problemas de usabilidade.dSas&lm sdo necessarios bons
métodos para avaliar as interfaces visando evitanaximo esses problemas.

2.2 Usabilidade

A usabilidade é a capacidade do software em pierquie o usuario
atinja seus objetivos com eficiéncia e satisfagidngeragir com a interface do

sistema. Nielsen (1993) define usabilidade a paeticinco atributos:

« Facilidade de aprendizagem- O sistema precisa ser de facil
aprendizagem de forma que 0 usuario possa rapideanoemecar a
interagir, é avaliado em fun¢édo do tempo que orisuemora em se

tornar experiente na execugéo de suas tarefas;
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Eficiéncia - O sistema precisa ser eficiente no uso, ou siage
permitir que usuarios experientes tenham nivel aglev de
produtividade;

Facilidade de relembrar- A forma de utilizacdo do sistema precisa ser
facil de relembrar. Assim, ao usar o sistema apgsna tempo, o
usuario nao deve ter que aprendé-lo novamente;

Erros - O sistema precisa ter pequena taxa de errosgjay 0 usuario
nao pode cometer muitos erros durante o seu useleSerar, deve ser
facil a recuperacgédo, sem perda de trabalho;

Satisfagdo subjetiva- Os usuérios devem gostar do sistema e devem

ficar satisfeitos ao usa-lo.

Hix e Hartson (2003) conceituam usabilidade conmmbinacdo das

seguintes caracteristicas orientadas ao usuacibdiaprender, alta velocidade

na execucao das tarefas, baixa taxa de errostisalgatisfacdo e retencédo do

usuario com o tempo, ou seja, facilidade de lemboano realizar uma tarefa

apos algum tempo. Bevan (1995) diz que a usabdidad termo técnico usado

para referenciar a qualidade de uso de uma interfaciorma ISO 9241 define

usabilidade como “efetividade”, eficiéncia e saifsfo com que 0s usuarios

atingem os seus objetivos num determinado sisteenacggma 1SO 9126 defini

usabilidade como sendo a capacidade do produto ofievase de ser

compreendido, aprendido, operado e atraente acaiaisufando usado sob

condi¢Bes especificadas.

Hix e Hartson (1993) observam que uma interfacesypograndes

chances de apresentar problemas de usabilidaddajuan

E projetada por pessoas sem conhecimentos na éri#Cd as quais

nao possuem conhecimentos suficientes sobre osasaéuas tarefas;
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« E desenvolvida segundo uma orientagéo apenas faigio

« Nao é desenvolvida para atender as especificacéesisdbilidade

documentadas e mensuraveis;
* Nao é desenvolvida através de um processo interatiterativo;
* Nao é avaliada de forma adequada e eficiente;

* Nao é desenvolvida utilizando um conjunto adequa@omplementar

de técnicas direcionadas as suas necessidadegjee;pr

* Na&o é produzida utilizando de forma integrada padtie conhecimentos

de Engenharia de Software e IHC.

2.2.1 Aimportancia do teste de usabilidade

Para Galitz (2007) um processo rigoroso de testesighbilidade é
importante por diversas razdes, incluindo as séggslin

e Desenvolvedores e usuarios possuem diferentes perfi-
Desenvolvedores e usuarios possuem diferentess perfniveis de
conhecimento. Desenvolvedores possuem conhecinesmecializado
do sistema permitindo que eles saibam lidar comagites complexas
ou ambiguas, algo que ndo é possivel para usu&dosuns.
Desenvolvedores também usam frequentemente tewygiasl que nem

sempre sédo compreendidas pelos usuarios;
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As intuicbes dos desenvolvedores ndo estdo sempmretas — A
intuicdo doglesignerspor melhor que eles sejam no que fazem, sobre a
forma como o usuario utilizara o sistema, é propensrros. Intuicdo é

algo muito superficial para ser levada em consgdera

N&o ha usuarios iguais Todos se diferem, em aparéncia, sentimentos,
habilidades motoras, habilidades intelectuais, lit@ies de
aprendizado e rapidez, preferéncias em controldigpmsitivos e assim
por diante. Em uma tarefa de entrada de dadosctimlte por exemplo,
os melhores operadores provavelmente sdo maisog@dcometem
menos erros do que os operadores menos habilidossistema deve
permitir que usuarios com caracteristicas muiterdiftes, de forma

satisfatéria e confortavel, aprendam a executareda desejada;

E impossivel prever a usabilidade pela aparéncia Assim como é
impossivel julgar a personalidade de uma pessaajgitd com que ela

se parece, é impossivel prever a usabilidade denss pela sua

aparéncia;

As normas dedesigne diretrizes ndo sdo suficientes Normas de
designe diretrizes sdo um importante componente parédamndesign
que estabelece as bases para a consisténcia. Mtamsndedesigne
diretrizes com frequéncia sao vitimas de confli® escolha. Elas
também ndo podem resolver todas as interacéendloeios elementos

dedesignque ocorrem dentro de um sistema completo;
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» Feedbackinformal é inadequado— Feedbackinformal é inadequado
pois partes do sistema podem ser completamenteaidgm®m e problemas
em outras partes podem nao ser documentados;

* Produtos de pecas embutidas quase sempre possueroimsisténcias
em nivel de sistema Isso € um resultado normal e esperado quando
diferentes desenvolvedores trabalham em difereaspectos de um
sistema. Também, pode-se dizer que os desenvobseder diferem,

cada um tem sua maneira de pensar e desenvolver;

 Problemas encontrados tarde sdo mais dificeis e car de se
consertar — A menos que os problemas encontrados sejam eetdm

severos, eles néo serdo consertados;

 Problemas consertados durante o desenvolvimento rezem o0s
custos com suporte no futuro- Os custos de suporte sdo diretamente
proporcionais aos problemas de usabilidade que grercem apos o
desenvolvimento. Quanto mais problemas, mais etevad custos com

suporte;

* Vantagens sobre um produto competitivo pode ser aocada
Muitos produtos podem fazer alguma coisa. Os posdmbais bem

sucedidos sdo aqueles que permitem fazer algonfatie.

Dentre as razbes para se avaliar a qualidade de descsistemas

computacionais interativos, Tognazzini (2000) dmsta
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e Os problemas de IHC podem ser corrigidos ante®ealapois de o

produto ser lancado;

* A equipe de desenvolvimento pode se concentraroh&do de
problemas reais, em vez de gastar tempo debatensdtmsge
preferéncias particulares de cada membro de eguigspeito do
produto;

* Os engenheiros sabem construir um sistema interathas nao
possuem conhecimentos adequados para discutir actuelidade
de uso;

e O tempo para colocar o produto no mercado dimipois o0s
problemas de IHC sado corrigidos desde o inicio dizgsso de
desenvolvimento, assim que aparecem, exigindo mé&mpo e

esforco para serem corrigidos;

« Identificar e corrigir os problemas de IHC perméstregar um
produto mais robusto, ou seja, a proxima versacetesa Nnao
precisa comecar a ser desenvolvida no momentorgarzento do

produto no mercado.

2.3 Métricas de software

Para Sommerville (2008), métricas de software sdmqger tipo de
medidas que se relacionam a um sistema de softpraeesso ou documentagéo
relacionada. Exemplos sdo: a) tamanho de um prafuttinhas de cédigo; b)

capacidade de leitura de um trecho de texto; dnoeno de falhas num software
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entregue; e d) numero de pessoas-dias necess&@ias desenvolver um

componente do sistema.

Ha duas maneiras no qual as medi¢bes de um pratfutsoftware
podem ser usadas:
1 - Para fazer previsdes gerais sobre o sistemanédir as caracteristicas dos
componentes do sistema e, em seguida, agregarreedatas, vocé pode obter
uma estimativa geral de alguns dos atributos dersi tais como o nimero de

falhas no sistema;

2 - Para identificar os componentes anémalos. Adigiies podem identificar
componentes individuais cujas caracteristicas dasye alguma norma. Por
exemplo, medir componentes para descobrir aquetaswaior complexidade e,
assumindo que estes sdo susceptiveis a ter mass éeve-se dar mais atengdo a
estes componentes durante o processo de revisao.

2.4 Engenharia semiética

Nessa secdo sao descritos os termos utilizadosxpliicagdo dos
métodos de avaliacdo: Inspecdo Semidtica e AvalidgdComunicabilidade, os
conceitos descritos estdo baseados na secdo #\Badde Barbosa e Santana
(2010).

A engenharia semidtica € uma teoria de Interacdo Humano-
Computador centrada na comunicacdo. Seu foco é naurtcacdo entre
designers usuarios e sistemas. Os processos de comuniemstéidados sdo
executados de duas formas distintas: a comuniadicdi@ usuario-sistema e a
metacomunicacdo (comunicacdo sobre uma comunicalghdgsignerpara o

usuario através da interface do sistema.
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Para que a metacomunicacdo seja bem-sucedidasignerdeve se
comunicar com o usuario através do sistema, o iestidve entender o que o ele
esta tentando dizer com aqueles elementos contaasterface. Se designer
consegue se comunicar com 0 Usuario isso se tqurgposto dodesigner que
€ responsavel por comunicar ao usuarios a metagemsaodesignerdurante a

interacdo do usuério com o sistema.

Comunicabilidade pode ser considerada um conceito de qualidade em
sistemas interativos que comunicam de forma efieierefetiva aos usuarios a
intencdo de comunicacdo diesigner a légica e os principios de interagédo
subjacentes. Pode-se definir tecnicamente a Comhiitade como a
capacidade do preposto designerde atingir a metacomunicacdo completa,
comunicando aos usuarios o real significado da agams original dalesigney
permitindo, portanto, que os usuarios interpretemeasagem ddesignerde

forma correta.

Signopode ser definido como algo que representa ofigigdo de outra
coisa (objeto do signo) que ele representa, oy sigjao € algo que representa
alguma coisa para alguém. Exemplos de signos: insagkagrama, apontar de
dedo, piscar de olhos, meméria, sonho, desejo,edtoncindicacdo,token

sintoma, letra, nimero, palavra, etc.

Em sistemas interativos, signos contidos na interf@odem ser
classificados em trés tipos:

e Signos estéticos:signos que expressam o estado do sistema cujo
significado € interpretado independentemente dacdek causais e
temporais da interface. Eles podem ser encontradoterpretados até
mesmo em uma imagem (fotografia, impresséo, eta)tdeface em um

determinado tempo. Exemplos de signos estaticdayaut geral e a
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disposicdo de elementos em uma tela, os itenmeate) os botdes de
uma barra de ferramentas, os campos e botbes deramlario e o
contetdo expresso em um texto, lista, tabela, argaroutra forma de
visualizacdo que ndo inclua animacdes;

Signos dindmicos:signos que expressam o comportamento do sistema,
envolvendo aspectos temporais e causais da irgerfétstao
relacionados as interacdes com a interface, portatldvem ser
interpretados durante a interacdo. Exemplos desidimamicosmenus
dindmicos que s6 aparecem depois de alguma ac&w (passar o
cursor domouseem cima de unmeny e aparecer dinamicamente outro
meny, possibilidade de arrastar itens de uma parteldgpara outra, o
deslocamento de um campo de texto para outro aengher um
formulario, a ativagdo ou desativagdo de um bot&osergimento de
uma dica sobre um elemento ao passar o cursmodsesm cima;

Signos metalinguisticos: signos principalmente verbais e que se
referem a outros signos da interface, sejam etésias, dinamicos ou
mesmo metalinguisticos. De forma geral eles sacagmms de ajuda e
de erro, alertas, dialogos de esclarecimento, détas Através dos
signos metalinguisticos afesignes conseguem comunicar aos usuarios
de forma explicita os significados codificados I&iesna e como eles

podem ser utilizados.
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3 METODOS CATALOGADOS

Nesta secdo sdo apresentados os métodos de avalagéerfaces que
foram catalogados no guia, mostrando a ideia pahcile cada método de
avaliacdo e suas referéncias bibliograficas. N@osds; onde é mostrado o
protétipo do guia, os métodos sdo explicados pasgmasso e de forma
organizada e resumida.

As informacdes dos métodos escolhidos foram baseddaNo livro
Designe Avaliacao de Interfaces Humano-Computador ddn&ecBaranauskas
(2003), que possui o Capitulo 4 dedicado a avaliatgiinterfaces; 2) No livro
Interacdo Humano-Computador, de Barbosa e Sangiri®) onde é possivel
encontrar varios métodos e informagbes sobre @&aliade interfaces no
capitulo 10; e 3) Na Tesdvaliacdo de Usabilidade de Técnicas de

Visualizagéo de Informacdes Multidimensionais,\daiati, E.R.A (2008).

Avaliacdo ndo deve ser vista como uma etapa Umintraldo processo
dedesign Idealmente deve ocorrer durante o ciclo de vimdeigne utilizar os
resultados para melhorias gradativas da interfiméelizmente nédo é possivel
realizar extensivas avaliacbes na interface durtmte o processo ddesign
mas avalia¢gbes informais e analiticas devem skxaatas. Diferentes tipos de
avaliagdo s&o necessarios em diferentes estagiosledenvolvimento da
interface. Nos estagios bem iniciais, onde as sde@necam a surgir, muitas
vezes testes informais como discussfes sobre ias Elgrotétipos iniciais sao
suficientes. Por outro lado testes mais formaisnefi@ssarios em estagios mais

avancados do processo e devem ser melhor planejados

Rocha e Baranauskas (2003) apresentam dois grupasétbdos de
avaliacdo: Inspecdo de Usabilidade e Testes deilldsale. Barbosa e Santana

(2010) dividem os métodos de avaliagdo em: Avatiap®dr Inspecdo e
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Avaliacdo por Observacdo. Uma consideracdo a $er éeque o Teste de
Usabilidade é uma Avaliagéo por Observacao.

Para este trabalho, adotaram-se os seguintesdigpe®todos e métodos
de avaliacdo, descritos em detalhes a partir deoosgg.:

a) Para o tipo Inspecdo de Usabilidade foram qgadlos os métodos
Avaliacdo Heuristica, Percurso Cognitivo, Inspe¢@emidtica e Percurso
Pluralistico;

b) Para o tipo Teste de Usabilidade foram catalogiass métodos
Pensando em Voz Alta e MedidasRErformancee

c¢) Para o tipo Avaliacdo por Observacao foram cgtados os métodos

Avaliacao de comunicabilidade e Prototipacdo englpap

3.1 Inspecao de usabilidade

De acordo com Barbosa e Santana (2010), os méuelasspecao
permitem ao avaliador inspecionar ou examinar ush&cdo de IHC para tentar
prever os possiveis problemas e consequénciasrties aecisdes ddesign
Esses métodos ndo envolvem diretamente o usudodanto tratam de
experiéncias de uso potenciais e ndo reais. Aceai@par uma interface, os
avaliadores tentam se colocar no lugar de um wseérin determinado perfil
para tentar identificar problemas que os usuarassam vir a ter ao utilizar o
sistema.

Para Rocha e Baranauskas (2003), define-se inspigasabilidade
como um conjunto de métodos que se baseiam emalkgidores inspecionando
ou examinando aspectos relacionados a usabilidadend interface de usuario.
Os avaliadores podem ser especialistas em usaldlidaonsultores de
desenvolvimento de software, especialistas em uterrdaado padrdo de

interface, usuarios finais, etc.
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Inspecdo de usabilidade tem o objetivo de encongrablemas de
usabilidade em undesign de uma interface de usuario e baseado nesses
problemas fazer recomendacfes para eliminar o gw@ble melhorar a
usabilidade da interface. Inspecfes de usabilidaddeitas em um estagio onde
a interface esta sendo gerada e sua usabilidadesiiacser avaliada.

3.1.1 Avaliacédo heuristica

A avaliacdo heuristica € um método de avaliagaéHd® criado para
encontrar problemas de usabilidade, esse métodmtarios avaliadores a
inspecionar sistematicamente a interface em busea pblemas que

prejudiquem a usabilidade (Barbosa e Santana, 2010)

Para Rocha e Baranauskas (2003), muitos desenweobgedonsideram
0s métodos de avaliagdo de interfaces intimidagdaona#o caros, dificeis e que
necessitam muito tempo para serem aplicados. Riea sso Nielsen (1993),
propde a engenharia econdmica de usabilidade, oétodios baratos, rapidos e
faceis de serem usados. O método que melhor seadégptas caracteristicas é
a avaliacao heuristica, pois € um método facil pddeser ensinado em 4 horas;
€ rapido com duracdo de cerca de um dia para aimaias avaliaces e tédo

barata quanto se deseje.

A avaliagdo heuristica envolve um conjunto de adalies que
examinam a interface e julgam suas caracteristigggado nas heuristicas
utilizadas. E dificil de ser feita por um avaliadpois uma Gnica pessoa néo é
capaz de encontrar a maior parte dos problemasatglidade de uma interface.
O que tém sido mostrado com o tempo é que difesgméssoas encontram

diferentes problemas, portanto ha uma melhorafiigtiva dos resultados da
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avalia¢do heuristica utilizando multiplos avaliagorE recomendavel que se use

de trés a cinco avaliadores.

A principio a avaliacdo heuristica é feita indiwatmente. Durante a
avaliacdo, cada avaliador examina a interface slgevezes, no minimo duas, e
ao detectar problemas, os avaliadores os relaciacmm as heuristicas de
usabilidade que foram violadas.

Para construgéo do guia, o trabalho utilizado fioiro de Rocha e
Baranauskas (2003).

3.1.2 Percurso cognitivo

Segundo Lewis (1990 citado por Rocha e Baranaus, p. 185),
percurso cognitivo € um método de inspec¢do de lidaié que tem como
principal objetivo avaliar a interface quanto a $agilidade de aprendizagem,
particularmente por exploracddo invés de investir tempo em treinamento
formal ou leitura de extensivos manuais, usuarrefepem aprender sobre um
software enquanto trabalhnam em suas atividades isysugdquirindo
conhecimentos sobre as caracteristicas do softwammedida que delas

necessitem.

Os revisores avaliam a interface proposta baseadosima ou mais
tarefas do usuario. E necessaria uma descricAthagsada interface (seja na
forma de um protétipo executavel ou uma maquetpajel), o cenario da
tarefa, suposicdes explicitas sobre a populac@isutirios e o contexto de uso, e
a sequéncia de acbes que o usuario deve seguiepacatar corretamente a
tarefa.

Para construcéo do guia, o trabalho utilizado foiro de Rocha e
Baranauskas (2003).
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3.1.3 Inspec¢édo semidtica

7

O método de inspecdo semidtica é fundamentado mgenkaria
semidtica e avalia a comunicabilidade de uma aterpor meio de inspecao. O
objetivo do método € avaliar a qualidade da emislsimetacomunicacdo do
designer codificada na interface. Deste modo, ndo é negessmvolver

usuarios nesta avaliacao.

A engenharia semiotica classifica os signos (tglalo que signifique
algo pra alguém) codificados na interface em ftisst estaticos, dinamicos e
metalinguisticos, essa classificacdo orienta oatt@bdo avaliador durante a

inspecdo semidtica.

Para construcdo do guia o trabalho utilizado féivio de Barbosa e
Santana(2010).

3.1.4 Percurso pluralistico

O percurso Pluralistico é uma inspec¢éo realizadagermo, onde 0s
usuarios convidados, desenvolvedores e especiatistausabilidade percorrem
juntos cada passo especificado nos cendrios deagéie de cada tarefa,
discutindo sobre a usabilidade relacionada a Bxterfem cada cenario de
interacdo. Esse método € uma extensdo do percagsitico, mas pode ser
utilizado sem a necessidade de uma avaliagdo @nigtilizando o percurso

cognitivo.
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Para construcdo do guia, o trabalhoutilizado foiese de Valiati,
E.R.A.(2008).

3.2 Teste de usabilidade

O teste envolvendo usuarios € um método eficieata @valiar a
usabilidade da interface, mas, antes de qualquete tier inicio, € preciso
estabelecer seus objetivos, pois isso tem um imEghificativo na escolha do
tipo de teste a ser feito. E necessario sabertest® tem como objetivo ajudar
no desenvolvimento ou se é um teste que visa awatiaalidade global de uma
interface. No primeiro caso, é importante saber catalhes os aspectos da
interface bons ou ruins, e comalesignpode ser melhorado. Usualmente, para
0 primeiro caso, utiliza-se o teste denominguaensar em voz alta (thinking-
aloud test) que é uma forma mais gradual de analisar a attefo segundo
caso, geralmente se utiliza testes que déem meflidiscas) de performance,

utilizado na fase final do desenvolvimento de umearface.

3.2.1 Pensando em voz alta

Originalmente, esta técnica foi criada para sedaisam um método de
pesquisa psicoldgica. E solicitado ao usuario giga dudo o que pensa
enquanto usa um sistema. Com isso, espera-se gsi@sesamentos mostrem
como cada item da interface € interpretado pel@ansyLEWIS 1994 apud
ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, P. 204). Nao é recomerglayue se use essa
técnica para medidas de performance, pois geradmesarios ficam mais
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lentos e cometem menos erros quando pensam enftappa@tanto a eficiéncia

da técnica é prejudicada.

Para construgéo do guia, o trabalho utilizado fioiro de Rocha e
Baranauskas (2003).

3.2.2 Medidas de performance

Uma das formas de avaliar uma interface € com adasmétricas, que
possuem importancia em usabilidade para avalias s#hjetivos de usabilidade

foram efetivamente atingidos e para comparar posdchmpetitivos.

Os usuarios devem ser observados pelos avaliadoesssa observacao
pode ser feita das seguintes formas: Diretamenterartaboratério; utilizando
video conferencia; utilizando softwares que gel@yasobre as informacgdes dos
usuarios; etc. Os avaliadores devem definir gumaimedidas que seréo coletadas

durante a utilizacdo do software pelos usuarios.

Para constru¢do do guia, o trabalho utilizado fdivio de Rocha e
Baranauskas (2003).

3.3 Avaliagdo por observacéo

Os métodos de observacdo fornecem dados sobred@tuam que os
usuarios realizam suas atividades, com ou sem amisistemas interativos.
Através do registro dos dados observados, esseslosépermitem identificar
problemas reais que os usuarios enfrentaram dunatieimpo de uso do sistema
em avaliacdo. O avaliador pode observar os usudmscontexto ou em
laborat6rio. A observacdo em contexto permite @mtito de uma quantidade



32

maior de dados sobre a atua¢do dos usuarios eeanggaente de trabalho. No
caso da observacdo em laboratério, a observac@isedinecionada e simples,

pois o avaliador tem controle sobre o ambiente.

3.3.1 Avaliagdo de comunicabilidade

O método de avaliacdo de comunicabilidade tem petivo apreciar a
gualidade da comunicacdo da metamensagemedignerpara os usuarios. O
método de avaliagdo de comunicabilidade possuilkamgas com a inspec¢éo
semiodtica apresentada na secdo 3.1.3, pois tem fiormdamentagéo tedrica a
engenharia semidtica. Esses dois métodos avaliaomanicabilidade a partir
de pontos de vistas diferentes, a inspecdo semi@i@lia a qualidade da
emissdo da metacomunicacdo designer jA o método de avaliacdo de
comunicabilidade avalia a qualidade de recepc¢asadestacomunicacao.

Sao convidados representantes dos usuarios pérzamea um conjunto
de tarefas utilizando o sistema em um ambiente r@adb, como um
laboratério. Essas experiéncias de uso sdo obssrvas registradas,

principalmente em videos de interagéo.

Para constru¢éo do guia, o trabalho utilizado foiro de Barbosa e
Santana (2010).

3.3.2 Prototipacdo em papel

O método de prototipacdo em papel avalia a usabiidde uma
interface representada em papel, por meio de sjfesa de uso com
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participacdo de usuarios potenciais. Simular oamsgapel € um modo répido e
barato de identificar problemas de usabilidadesantesmo de implementar a
interface. Esse método permite que de uma formeigbae avalie facilmente

uma interface simples, que ainda nao esta defoud®letamente.

Com tudo preparado, o avaliador convida os usufdoa executarem
algumas tarefas utilizando papéis com a(s) inte(Bcdesenhada(s) neles.
Durante a simulacdo, os usuarios fazem gestos o@vesn como querem
interagir com o sistema. Um avaliador manipula &is&s agindo como se fosse
um computador, em resposta as ac¢bes dos usudnos.eSsas experiéncias
simuladas, é possivel identificar as partes darfate que funcionam

corretamente e as que apresentam problemas déidegidi

Para construcdo do guia, o trabalho utilizado fdivieo de Barbosa e
Santana(2010).
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4 METODOLOGIA

4.1 Tipos de pesquisa

A Figura 1 mostra os tipos de pesquisas cientifieasem como
finalidade mostrar ao pesquisador como classifisau trabalho a uma
conceituacdo metodoldgica cientifica. Com isso gsp@l entender melhor os

aspectos relacionados a metodologia. Os quadroscale verde escuro
representam as caracteristicas do trabalho.
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Figura 1 - Tipos de pesquisas cientificas (ZAMBALBEal 2008).
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Quanto a natureza, a pesquisa é do tipo aplicadacoolégica, pois o
trabalho tem o objetivo de aplicar os conhecimebtisicos e tecnoldgicos ja
existentes nas interfaces. Quanto aos objetivossguisa € descritiva no qual
possui 0 objetivo de observar, registrar e analisafendbmenos ou sistemas
técnicos (ZAMBALDEEet al 2008).

Quanto aos procedimentos, a pesquisa € do tipalesta caso que
permite estudar um fendmeno dentro de um contexdal le real, procurando
entender como e por que as coisas funcionam. Aufssdoi feita em
laboratério, pois ocorre a possibilidade de coatrals variaveis que possam

intervir no experimento.

Na metodologia, ainda é necessario explicar o nael@quisicao de
referéncias. O modo de aquisicdo das referénciadoftipo bibliografico que
tem por objetivo conhecer e entender a base comatedt as contribuicbes
cientificas sobre o assunto. Deste modo, é impertarievantamento da base
tedrica e publicacdes relacionadas ao assunto. @ANDE et al2008).

4.2 Procedimentos metodoldgicos e tecnologia

A presente pesquisa aconteceu entre 0s meses ateifeve junho de
2010 e fevereiro e junho de 2011 e foi feita bazewdleitura de artigos, teses e
livros relacionados ao assunto para desenvolvepromdtipo do guia citado nas
secdes 1.3 e 1.4.
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5 METODO DE CATALOGACAO

Nesta secdo, é apresentado como 0 guia estd @dani uma
explicacdo sobre os campos do formulario que farteo guia proposto por
este trabalho. O guia esta dividido em duas past@simeira parte € composta
pelos campos: Nome, Tipo do método, Descri¢do,cApliidade, Objetivos e
Autor(es). A segunda parte é composta pelos canNmse e Como conduzir a

avaliacéao.

Essa divisdo é feita para facilitar a pesquisaesasr métodos sem o
grande nimero de paginas que o campo Como cormlazialiacdo possui, se 0
avaliador se interessar em saber como conduzialeagio de algum método de

avaliacdo basta checar a segunda parte do guia.

Protétipo da primeira parte do guia:

Nome: Nome 0 método de avaliagé

Tipo do método: Inspecado de Usabilidar Teste de Usabilidacou Observacé

(Descritos no capitulo 3).

Descri¢cdo:Uma introducdo no qual descreve as caracteristicasetodc

Aplicabilidade: Descreve as situa¢gBes sob as go métodi melhor se aplic

Objetivos: Diz qual o objetivo do métor e quais os resultados o métc

espera.

Autor(es): Criador(es) do métoc

Tabela 1 - Método de Catalogagéo Parte |
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Protétipo da segunda parte do guia.

Nome:Nome do método de avaliag

Como conduzir a avaliagdoParte mais impcdante do guia. Explica comao
método funciona e como se avalia uma interfaczanitio este método.

Tabela 2 - Método de Catalogacao Parte I
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6 PROTOTIPO DE UM GUIA

Para a execucdo dos métodos de avaliagdo que enushArios, 0s

avaliadores devem buscar informagdes sol2eraissdo Nacional de Etica em

Pesquisa — CONEP no site http://conselho.saude.gov.br/Web_comissoes

/conep/index.html. Os usuarios devem ter consaédai sua participacdo no

processo de avaliacdo, de que estdo sendo gravdmdesyados etc. Portanto

, €

necessario analisar as questdes éticas e soctais @m inicio do processo de

avaliacao.

6.1 Partel

Nome: Heuristicas de Usabilida de Nielse

Tipo do método:Inspecado de Usabilida

Descricdo: A avaliacai envolve um conjunto de avaliadores que examin:
interface e julgam suas caracteristicas baseadibhseuristicas de usabilida

propostas por Nielsen. E dificil de ser feita por avaliador, pois uma Uniga
pessoa nunca € capaz de encontrar todos os prabtmasabilidade de uma
interface. O que tem sido mostrado com o tempo & djferentes pessoas
encontram diferentes problemas, portanto se melbamuificativamente o$

resultados da avaliacdo heuristica utilizando ploki avaliadores. |

de

recomendavel que se use de trés a cinco avaliggmissuma ou duas pessgas

nao sao suficientes para encontrar a maior pagepoablemas de usabilidade,

por outro lado com mais de cinco avaliadores atifleaale de erros encontrad

a mais é insignificante.

Aplicabilidade: Este método é recomendavel | desenvolvedort (ou
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qualquer pessoa que tera intencdo de avaliar uma interfe que consideran
os métodos de avaliacdo de interfaces intimidadonago caros, dificeis e qu
necessitam muito tempo para serem aplicados. Ntidsede inverter ess
tendéncia Nielsen propde a denominada engenhari@etca de usabilidade

D

discount usability engineeringpm métodos baratos, rapidos e faceis de serem

usados. Avaliacdo heuristica é o principal métoessd proposta. Segundd

autor, é facil (pode ser ensinada em 4hs, ndorekiggrande experiéncia ¢

(0]

u

longo treinamento pra que possam ser utilizadogpiéla (cerca de 1 dia para a

maioria das avaliacdes); e tdo barata quanto sgedes

Objetivos: O objetivo do método é encontrar problemas de lidatle nas

interfaces.

Autor(es): Jakob Nielse

Tabela 3 - Heuristicas de Usabiliddeizrte |

Nome: Percurso Cognitiv

Tipo do método:Inspecado de Usabilida

7

Descricdo: Percurso Cognitivo € uma técnica em que um avalipeocorre
caminhos por uma determinada interface na tentdtivae colocar no lugar ¢
usuario e verificar se ha algum problema potenwainterface e tenta prev,
onde haveréa dificuldades de interacdo. Este mésedbaseia no fato de g
usuarios, ao invés de investir tempo em treinamdotmal ou leitura de
extensivos manuais, preferem aprender sobre uwageftenquanto trabalha
em suas atividades usuais, adquirindo conhecinsotite as caracteristicas

m
do
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software . medida que delas necessi.

Aplicabilidade: Percurso cognitivo € um método barato, rapido @ decser

usado, ideal para avaliagfes que necessitam deasateristicas e em casos

onde os avaliadores desejam focar em um atributgsdbilidade especifico,

facilidade de aprendizagem.

a

Objetivos: Segundo Lewi, percurso cognitivo € um método de inspecat

usabilidade que tem como principal objetivo avadainterface quanto a suia

facilidade de aprendizagem, particularmente poloeapao.

Autor(es): CathleerWharton Johr Rieman,ClaytonLewis ePeterPolson

Tabela 4 - Percurso Cognitivo Parte |

Nome: Inspecao Semidtic

Tipo do método:Inspecado de Usabilida

Descricdo: O método de inspecdo semidtica é fundamentado genbaric
semidtica e avalia a comunicabilidade de uma aterpor meio de inspecao.

engenharia semidtica classifica os signos (tuddlague signifique algo pr

alguém, por exemplo, tanto a palavra em portugyésnto uma fotografia d
um cédo representam o animal cachorro e assim g@osside cachorro par
falantes da lingua portuguesa) codificados nafatterem trés tipos: estaticqg

dindmicos e metalinguisticos. Essa classificaci@nitar o trabalho do avaliad

durante a inspe¢do semidtica. Para cada tipo de,sigavaliador inspeciona

interface e a documentacdo disponivel para o wsy&omo por exemplq,

A

n o O ¥

DI

a
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manuais de uso e ajuon-line), fazendo a interpretacédo dos signos daquele
codificados no sistema objetivando a reconstrucdo ntetamensagem (
designer Deste modo, o avaliador possui trés versdes deanme@sagen
reconstruida, uma para cada signo e, a partir d&s metamensagel
reconstruidas, o avaliador faz um julgamento sabreomunicabilidade d

interface.

o

ns

Aplicabilidade: O método d inspecdo semidtica apresenta melhores resul

se a inspecdo for realizada sobre a versao finalsema, pois a representaq

mais concreta dos signos na interface influenciteritente sua interpretaca

(seja pelo avaliador ou por usuarios), e a anélisesignos dindmicos é ma

facil, acurada e precisa durante o uso de umaowessEcutavel do sistema.

ao

1S

7

Objetivos: O objetivo do método € avaliar a qualidade da einisda
metacomunicacdo ddesigner codificada na interface. Deste modo, né&

necessario envolver usuarios nesta avaliacao.

Autor(es): Clarisse Sieckenius de So.

Tabela 5 - Inspe¢do Semidtica Parte |

Nome: Percurso Pluralistic

Tipo do método: Inspecdo de Usabilida

Descricdo O percurso furalistico € uma inspecé#ealizada em grupo, onde
usuarios convidados, desenvolvedores e especiatigtausabilidade percorre

juntos cada passo especificado nos cenarios deagée de cada taref

m
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discutindo sobre a usabilidade reonada a interface em cada cenario
interacéo.

Aplicabilidade: O métodopercurso pluralistic € uma extensdo do percu
cognitivo, portanto é interessante utilizar esséoda@em interfaces que forad

avaliadas utilizando o percurso cognitivo.

m

Objetivos: O método de percurso pluralistico busca aumenteficé&ncia €

utilidade do método percurso cognitivo.

Autor(es): Jakob Nielsel

Tabela 6 - Percurso Pluralistico Parte |

Nome: Pensando em Voz A

Tipo do método: Teste de Usabilidac

Descricao: Originalment, esta técnica foi criada para ser usada com um m
de pesquisa psicoldgica. E solicitado ao usuare diga tudo o que pens
enquanto usa um sistema. Com iSSO se espera-seggi@ensamentos mostre
como cada item da interface é interpretado pelansu

Aplicabilidade: Este método deve ser usado na fase de desenvotwirde
software para saber com detalhes quais aspectntedace estdo bons ou ruin
e como odesignpode ser melhorado. E uma forma mais gradual désana

interface. Ndo é recomendavel que se use essacaégaira medidas d

performance pois geralmente usuéarios ficam matsdem cometem menos err

pa
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guando pensam em voz alta, portanto aéncia da técnica é prejudicada. D
ser usada para saber 0 que 0s usudarios pensamnen@stio utilizando
interface, deste modo se torna possivel identifisgoroblemas da interface cqg

facilidade, pois usuarios comuns nao conhecerredace.

j*)

m

Objetivos: O principal objetivo do método é mostio que 0s usuarios esté
fazendo eporque estdo fazend@®nquantoestdo fazendo. Assim, é possi

aprender muito sobre a interface baseado nos pensasrdos usuérios.

vel

Autor(es): Clayton Lewi:

Tabela 7 - Pensando em Voz Alta Parte |

Nome: Medidas de Performan

Tipo do método: Teste de Usabilidac

Descricao: Medidas de performance é um teste que visa avaliqmalidade
global de uma interface com uso de métricas.

Aplicabilidade: Deve ser utilizado na fase final do desenvolvimelat

interface.

Objetivos: Verificar se osobjetivos de usabilidade foram efetivamente atiog
e também para comparar produtos competitivos.

Autor(es): H Rex Hartsor José CCastilh¢, Johr T Kelso Wayne C Neal

Tabela 8 - Medidas de Performance Parte |
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Nome: Avaliacdo de Comunicabilida

Tipo do método: Observaca

Descrigdo: O método de avaliacdo de comunicabilidade possuglsancas com
a inspecdo semidtica apresentada neste guia, gmoiscomo fundamentacdo
tedrica a engenharia semidtica. Esses dois métoddimm a comunicabilidade
a partir de pontos de vistas diferentes, a inspseaudtica avalia a qualidade da
emissdo da metacomunicacdo designer jA o método de avaliacdo ¢e
comunicabilidade avalia a qualidade de recepc¢asadestacomunicacao.

Aplicabilidade: Método de avaliacaideal para interfaces com muitos signc
quando se deseja avaliar a comunicabilidade densistou seja, o quao bem|os

usuarios estao interpretando os signos contidasterdace.

Objetivos: O método de avaliagdo de comunicabilidade tem pajetivo
apreciar a qualidade da comunicacdo da metamensdgetasignerpara 0s

usuarios.

Autor(es): Clarisse Sieckenius de Sou

Tabela 9 - Avaliacdo por Comunicabilidade Parte |

Nome: Prototipacdo em Pay

Tipo do método: Observaca

Descrigdgo: O método de prototipacdo em papel avalia a usabididde uma

>

interface representada em papel, por meio de sifesa de uso cor
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participacdo de usuarios potenciais. Simular cams@apel € um modo rapidc
barato de identificar problemas de usabilidadesantesmo de implementar|a

interface.

Aplicabilidade: Ideal utilizar o método para avaliar de forma rapida etag

interfaces simples e que ainda néo estéo definmlapletamente.

Objetivos: Encontrar problemas de usabilidade em interfacdgpdalescrito nc

campo Aplicabilidade.

Autor(es): Carolyn Snyde.

Tabela 10 - Prototipacdo em Papel Parte |

6.2 Partell

Nome: Heuristicas de Usabilida de Nielse

Como conduzir a avaliagdo: A principio a avaliacdo heuristica é fe

individualmente. Durante a avaliagdo, cada avatiagleamina a interfac

D

diversas vezes, no minimo duas e ao detectar pnableos avaliadores 0s
relacionam com as heuristicas de usabilidade qaefeioladas.

Nielsen lista o conjunto de 10 heuristidasusabilidade que descrevem

propriedades comuns a interfaces com boa usalslidad

* Visibilidade do status do sistema o usuario precisa estar sempre
informado sobre o que esta acontecendo no sistamadeve fornece

=

um feedbackadequado dentro de um tempo razoavel;
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Compatibilidade do sistema com o mundo reakistema precisa falar

a linguagem do usuario, com palavras, frases eettoscfamiliares ag

[2)

usuario, ao invés de termos orientados ao sist8eguir convencoe
do mundo real, fazendo com que a informacdo aparege orderm

natural e l6gica;

Controle de usuario e liberdade:usuarios frequentemente escolhem
por engano funcBes do sistema e precisam ter clsaddas de
emergéncia para sair do estado indesejado senu¢epercorrer um
extenso didlogo. O usuario deve controlar o sisteheadeve possuir @
capacidade de, a qualquer momento, abortar uméa tate desfazey

uma opera(;éo e retornar ao estado anterior;

Consisténcia e padrdes usuarios nado precisam adivinhar que
diferentes palavras, situagbes ou acdes signifieammesma coisa.

Seguir convenges de plataforma computacional,

Prevencdo de erros:melhor que uma boa mensagem de erro € um

designcuidadoso no qual previne o erro antes dele acentportantg

0 sistema deve evitar situacdes de erro;

Reconhecimento ao invés de relembrancaornar objetos e opc¢bes
visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar infm@o de uma para
outra parte do didlogo. Instrucdes para uso demsstdevem estar

visiveis e facilmente recuperaveis quando necessari
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» Flexibilidade e eficiéncia de usousuarios novatos se tornam perIos
com o uso. Prover aceleradores de forma a aumantalocidade d
interacdo. Permitir a usudrios experientes “cactaninho” em acodes

frequentes;

» Estética edesignminimalista: didlogos ndo devem conter informagao

irrelevante ou raramente necessaria. Qualquer deida informacag

O

extra no dialogo ira competir com unidades relessude informacédo

D

diminuir sua visibilidade relativa;
» Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e cogir erros:
mensagens de erro devem ser expressas em lingudgyenindicandg

precisamente o problema e construtivamente sugetinth solucéo;

* Ajuda e documentacdo:embora seja melhor um sistema que sejg tao

=

facil de usar, ndo necessitando de documentaclecessario prove
ajuda e documentacdo. Essas informacdes devem aseis fde

encontrar, focalizadas na tarefa do usuério e nitwmxtensas.

A avaliacdo heuristica também pode sedaipara avaliar a gravidade
dos problemas de usabilidade encontrados e atrdessa informacgéo, |é
possivel descobrir quais sdo os problemas maisssé&este modo, a corre¢éo

deles pode possuir maior prioridade.

A gravidade do problema é a combinacéo de tréssfito

A frequéncia com que ele ocorre: comum ou raro;
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Impacto do problema quando ele ocorre: se é facil ificil para o usuaric
supera-lo;

A persisténciado problema: problema ocorre uma Unica vez, eatésuario
sabendo da sua existéncia consegue supera-lo oas sasuarios serd

incomodados repetidas vezes por ele.

Os avaliadores usualmente atribuem goruseveridade (1 a 5) a
problemas, e avaliam o problema como mostrado abaix

1. Eu nédo concordo que isso € um problema de usatilida

2. E um problema cosmético somente — precisa sergmorsomente s
sobrar algum tempo no projeto.
Problema de usabilidade menor - corrigi-lo devept@ridade baixa.
Problema de usabilidade grave - importante colvigdeve ser dad
alta prioridade.

5. Catéstrofe de usabilidade - a sua correcao € itiygeeantes do produt

ser liberado

Depois do trabalho individual dos aadtires, é recomendavel ter u
reunido final de discussdo com os profissionai®leidos com o projeto, paf
que com um debate surjam sugestfes padasignda interface. Caso ha
necessidade, os avaliadores utilizam os graus deridade atribuidos ad
problemas para priorizar a corre¢cdo dos mesmos.

O

ma

Tabela 11 - Heuristicas de Usabilidade Parte Il

Nome: Percurso Cognitiv

Como conduzir a avaliacdo: Os revisores avaliam a interface prope
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baseados e uma ou mais tarefas usuario.E necessaria uma descri(
detalhada da interface (seja na forma de um ppatdéixecutavel ou um

magquete de papel), o cenario da tarefa, supos@ddicitas sobre a populacéo

de usuarios e 0 contexto de uso e a sequénciadds agie o usuario de
seguir para executar corretamente a tarefa. O ggocde percurso pode g

dividido em duas fases bésicas, fase preparatfeiseade andlise.

Fase preparat6ria
Analistas definem tarefas, sequéncias (ées para cada taref

populacéo de usuérios e a interface a ser analisada

1. Quem serédo os usuarios do sistema?
Qual tarefa (ou tarefas) deve(m) ser analisada(s)?
3. Qual é a correta sequéncia de acdes para cada eaefmo pode sé
descrita?
4. Como é definida a interface?

Fase de analise
Objetiva contar uma histéria verossimileq informe sobre
conhecimento do usudario, objetivos e sobre o eiterdo do processo d

solucdo de problemas que leva o usuério a "adivinhacorreta solucaa.

Analistas respondem quatro questdes:

Os usuarios fardo a acdo correta para atingirultagl® desejado?
Os usuarios perceberdo que a acdo correta estéilisl?
Os usuarios irdo associar a acao correta comto efesejado?

A wDd P

e

er

2r

Se a acdo correta for executada os usuarios pegicetpee foi feito um
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progresso em relacao a tarefa dese

Uma histdria verossimil de fracassoaseontada se algumas d

gquestdes acima tiverem resposta negativa

Durante o processo de avaliacdo, o grupo de avatiactonsidera cad

uma das acbes necessarias para completar a tegfindo uma sequénci

Para cada acao, os avaliadores elaboram uma histibre interacdes comuns

de usuarios com a interface. Eles se perguntamsegual a proxima acéo que

usuéario faria nesse ponto a partir das acdes diggenna interface. Se

intencdo do usuario for selecionar a acao aprogpradm seguida, a interface
apresentar urfeedbackndicando o progresso na dire¢do de completareéata

€ possivel considerar que a interface possui umdasign

Durante o percurso, é importante registrar as nmd@des geradas. Pg
uma avaliacéo feita em grupo (muito comum no caspeatcurso cognitivo),
conveniente gravar em video o processo de avaliagéloindo comentario
dos avaliadores. Com o video, se tem uma imporfante de referéncia pa

tirar duvidas, verificando os comentarios e as Sf®s tomadas durante

processo de avaliacdo. Dessa forma, as etapasliacée ficam visiveis para

todo o grupo.

Existem diversas informacdes importantes que desegmegistradas d
forma visivel ao grupo durante o processo de aédiaAs informacte
indispensaveis sdo sobre 0 conhecimento esperagsudoio, suposicdes sob

a populacao de usuarios, notas sobre mudandasigne a histéria verossimj

desenvolvida durante o processo de percurso.

Quanto as informacBes sobre o0s usuarios sdo ndesssEs seguinte

informacdes:

o~

as

a

o
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» O que o usudario precisa conhecer antes de exectaegfa;

* O que o usuério podera aprender enquanto exectartafa.

Tabela 12 - Percurso Cognitivo Parte I

Nome: Inspecao Semiobtic

Como conduzir a avaliacdc Para cada tipo de signo descrito no ca
Descricdo, o avaliador inspeciona a interface ecatentacao disponivel pa
0 usuario (por exemplo, manuais de uso e ajodding, fazendo 4
interpretacdo dos signos daquele tipo codificadmssistema objetivando
reconstrucdo da metamensagemdedsigner Deste modo o avaliador poss
trés versfes da metamensagem reconstruida, umaguraigno. A partir dg
trés metamensagens reconstruidas, os avaliadaera fan julgamento sobre

comunicabilidade da interface.

Assim como nos outros métodos de ag@diapor inspecdo, d

resultados da inspecdo semibtica dependem da faonzo o avaliador

interpreta os signos codificados na interface. iNédades (Preparacéo, Colg

de dados, Interpretacdo, Consolidacdo dos resslt&Bato dos resultados) do
método de inspecao semidtica possuem as seguaniéssta serem realizadas:

Preparacéo

» Identificar os perfis de usuarios;
« Identificar os objetivos apoiados pelo sistema
« Definir as partes da interface a serem avaliadas

» Escrever cendrios de interacdo para guiar a adaliac

ra

ui
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Coleta de dados e Interpretacdo

» Inspecionar a interface simulando a interacdo dasoelo cenario dg
interacéo.

« Analisar os signos metalinguisticos e reconstruimetamensager
correspondente.

 Analisar o0s signos estaticos e reconstruir a meiaagem
correspondente

* Analisar os signos dindmicos e reconstruir a metsagem

correspondente

Consolidacao dos resultados

« Contrastar e comparar as metamensagens reconstnaganalises d

cada tipo de signo

e Julgar os problemas de comunicabilidade encontrados

Relato dos resultados

* Relatar a avaliagdo da comunicabilidade da solWgdHC, sob @
ponto de vista do emissor da metamensagem

Na atividade dereparacao o avaliador deve identificar os objetivos
sistema e os perfis dos usuarios que irdo utiizghra definir 0 escopo
avaliacdo. Com os perfis do usuario e escopo definio avaliador elabora

A1

=}

e

a

DS




54

cenario de interacdo para servir de guia para a inspecéotédace e su
interpretac@o dos signos contidos nela.

Na atividade deoleta de dado® avaliador inspeciona a interface p

identificar, interpretar e analisar 0s signos niegalisticos, estaticos

dindmicos contidos na interface. Dependendo do ¢iposigno em analise

naquele momento, o avaliador concentra suas inepext diferentes partes

interface. Por exemplo, se o0 avaliador estiver isaadlo signos

metalinguisticos, ele devera inspecionar ajoddine mensagens de erro

explicagdes presentes na interface.

Aara

e

A medida que o avaliador identifica eeipteta os trés tipos de signos

codificados na interface, ele deve continuar s@@isnreconstruindo de forma

iterativa um metamensagem designerpara cada tipo de signo analisado
parafrase da metamensagem deve ser usada comodetoracser preenchid
Ela é reproduzida a seguir, com destaque nas pareedevem ser completad
durante a inspecao semiética.

Este é o meu entendimento, como designeguden vocé, usuario,,&o que aprend

que vocéquer ou precisa fazerde que maneiras prefere fazere por qué. Esteg,

portanto, é o sistema que projetei pra vocé, e éstdorma como vocé pode ou de

utilizé-lo para alcangar uma gama de objetivos que se enoaixesta visao.

Essa parafrase serve como base para arwgitstde um conjunto d
perguntas que guiam a reconstrucdo da metamenshgamie a andlise dg
trés tipos de signos. Essas perguntas ajudam dademla interpretar a

expectativas dalesignerpara as situacdes de uso do sistema, e interfag

solucdo de interagcdo humano-computador corresptadeoposta por ele.

Sendo assim o avaliador pode ser guiado pelasrgegyierguntas.

\=
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[quem vocé, usuario, é] A quem se destina a mensdgelesigne(Quem sad
0s usuarios do sistema? Quais os perfis dessenalasbs (Quais sdo su

caracteristicas, valores e crencas)?

[quer ou precisa fazer] Do ponto de vistadi#signer 0 que 0S USUArios Vva
guerer comunicar ao sistema, quais sdo os deseesessidades dos usuari

0 que eles querem ou precisam fazer com apoicstensa? Por qué?

[de que maneiras prefere fazer] Como, onde e quad@signerespera que o
usuarios utilizem o sistema para realizar o quaremprecisam fazer? Por qué

[Este, portanto, é o sistema que projetei para]v@c@ue odesigneresti
comunicando? Que contelido e expressao esti usassl comunicacao? QU

€ sua viséo ddesigr?

[a forma como vocé pode ou deve utilizd-lo] Comeaemetacomunicacs
privilegia certos desejos e necessidades dos osuém relacdo aos outro
Como essa metacomunicacéo indica as diferentes$oden comunicacéo que

usuério pode seguir ao se comunicar com o preposiesigne? Por qué?

[alcancar uma gama de objetivos] Que efeitos(slesignerespera que su
comunicagdo cause? Através dessa comunicacao ppivabele espera que

usuario alcance?

Essas perguntas sdo respondidas duranéliae de cada tipo de sigr
objetivando a reconstrucdo do trecho corresponddatenetamensagem (
designer lembrando que a analise dos signos se limitzeadrios de interacs

elaborados com base no escopo da avaliagao

Na inspecdo semidtica os primeiros asga serem analisados sao
metalinguisticos, pois expressam e explicam dedarrplicita outras partes ¢
metamensagem dalesigner Os signos metalinguisticos comunicam

al
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usuarios os sigficados dos signos estaticos, dinAmicos e outrgeos
metalinguisticos, e como todos esses signos podenutdizados durante g
interacdo. Normalmente, eles sédo encontrados pda @ interface em
instrucdes, explicacbes, avisos e mensagens de, emas costumam se
concentrar nas ajudasi-line manuais do usuario e materiais de divulgacap do
sistema. O resultado da inspecdo e andlise dosssigretalinguisticos é |a

reconstrucdo de trechos da metamensagetesigner

Ap6s a andlise dos signos metalinguistio avaliador prossegue para a

o

inspecdo e andlise dos signos estaticos. Baseadcemdrio de interacd

=

avaliado, o avaliador inspeciona a interface, budcddentificar e interpretg
0s signos estaticos nela codificados. Eles sdaeseptados pelos elementos
contidos nas telas da interface, como rotulos, @ngagcaixas de texto, botdes,

menusetc., como tambémlayout, tamanho, cor, fonte e outras caracteristigas.

A andlise dos signos estaticos deveidera os elementos da interface
em cada tela em um determinado instante de temem analisar d

comportamento do sistema, nem as relacdes temperaigusais entre Qs

(@]

elementos de interface. Para concluir, o avalia#se reconstruir um nov
trecho da metamensagem diesigner guiado pelas perguntas utilizadas
anteriormente. Esse trecho deve ser desenvolvidaragamente do trecho
reconstruido na andlise dos signos metalinguistiara que o avaliador possa

compara-los somente apés a inspecéo de todosnus sig

Na analise dos signos dinamicos, oiadai inspeciona a interface cam
base nos cenarios de interagdo identificando o®sidinamicos evidenciados
pelas relagbes temporais e causais entre outnogssig forma de perceber 0s

signhos dindmicos é através de modificacdes nafacrue comuniquem a0

=

usuario o comportamento do sistema em respostagd@s do usudrio (clica

no mouse teclarenter, mudar o foco de um campo de formulario para Qutro
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de eventos eernos (receber um nowe-mail, a conexdo com a internet fall
etc.) ou do passar do tempo. Normalmente, os siglioAmicos sad
representados por exemplo, por animacg@es, abackaf didlogos, transicdg
entre telas ou modificacdes nos elementos de ukaa(hebilitar um botéo

atualizar um texto ou imagem, modificarlayout de alguns elementos (¢

interface etc.) Ao final da analise o avaliadoredexiar uma nova reconstrucg

da metamensagem peldesigner guiado pelas perguntas apresentd

anteriormente.

Os signos metalinguisticos, estaticogirddmicos se expressam
maneiras diferentes, por exemplo, 0s signos mgtabticos presentes na aju
on-line explicam os demais signos codificados na interface linguagerm
natural, possivelmente complementada por imagearineacdes. No caso d
signos estéticos, sao utilizados botbes, icomesreigpara permitir a interacd
do usuério com o sistema. Dessa forma, ndo é rarodiferencas nal
metamensagens reconstruidas durante a analiseddeunados trés tipos ¢
signos. Para que a comunicacdo entmesignere o usuario seja feita co
sucesso, essas metamensagens ndo podem ser tonaigdnconsistentes d

ambiguas umas com as outras.

Na atividade deonsolidacéo dos resultados avaliador deve contrast
e comparar as metamensgens reconstruidas duran#dise dos signos. Des
forma, o avaliador avalia as trés metamensagesstaidas, procurando p
significados contraditérios, inconsistentes ou ayubk$ para 0s signos que

compde.

O método de inspecao semidtica pardiauna comparagdo das tré

metamensagens sugere cinco perguntas.

» O usuario poderia interpretar este signo ou estsagem diferente d

e

1das

de
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previstc pelodesigrer? Como? Por qu

A%

« Essa outra interpretacdo ainda seria consistente adntencado ds
desigr?
* A interpretacdo que estou (como avaliador) fazemdenomento me
lembra de outras que ja fiz em momentos anterideesavaliacao’
Quais? Por qué?

« E possivel formar classes de signos estaticosamiins a partir da

2

analises realizadas? Quais?
» Existem signos estaticos ou dindmicos aparentenmesltelassificados
de acordo com as classes propostas no item acgsapbderia causar

problemas de comunicac¢éo com o sistema? Como?

ApOs contrastar e comparar as trés m&taagens reconstruidas, uma
versdo unificada da metamensagem devera ser dafabdPara terminar, p
avaliador deve realizar um julgamento dos problemi@scomunicabilidads

1%

encontrados

Na atividade delato dos resultado® avaliador deve:

e Fazer uma breve descricdo do método para auxilideitor a
compreender como os resultados foram obtidos;

» Descrever os critérios utilizados para seleciosapartes da interface
inspecionadas;

e Para cada um dos trés tipos de signos inspecioriadoscer:
- identificacdo de signos relevantes fazendo umsga licom sua
relevancia e justificar;

- identificac&o das classes de signos utilizadas;
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inspecdo semidtica, mas, se houver mais de urmadealieles devem trabalh
juntos em todas as atividades. Caso o sistemadegliossua mais de um pe
de usuério, cada avaliador pode se responsabjflmamspecionar a interfag

sob o ponto de vista de um dos perfis.

- uma verséao revisada da metamensagedesigter:

17

Redigir a apresentacéo e explicacdo do julgamemtavdliador sobre
0s problemas de comunicabilidade encontrados, qasam dificultar
ou impedir os usuarios de entenderem a metamensagéameragiren

com o sistema de forma produtiva.

N&o é necessario mais de um avaliadoa paecutar o método d

Tabela 13 - Inspecdo Semidtica Parte I

Nome: Percurso Pluralisti

Como conduzir a avaliagdc Algumas caracteristicas do método de perc
pluralistico que visam aumentar a eficiéncia edatile do percurso cognitiy

sao:

O método inclui trés tipos de participantes: usigrnepresentativos

desenvolvedores do sistema e especialistas ddidadbi
Cenarios sdo definidos através de painéis da acrf

Todos os participantes fazem o papel de usuanwssentativos.
Os participantes, individualmente, devem anotaecquéncia de acdq
que eles tomariam para realizara tarefa.

Apo6s os participantes terem realizado suas ancagdiere um dad

cenario, os participantes da avaliacdo devem dismlire os caminho

2S
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proce
1

Sendo assim, as sessfes de inspecdo saxadaaliatravés do seguir
dimento:
Os participantes recebem as instrucbes e regrasrde proceder e

2-

administradores da avaliagcdo, ajudando a expressasmentarios dos usuari

com sugestdes que guiardo os desenvolvedoresizareal melhoramentos rf

sugeridos e assim encontrar problemas de usaksl

descricdo das tarefas e cenérios envolvidos;
Uma breve visdo das caracteristicas do sistema éntdeace €
apresentada por um desenvolvedor, e em seguidespEssoes iniciam
se;

Os participantes individualmente assumindo o pdpelisuarios, sa
solicitados a analisar o primeiro cenario anotamdequencia de ac¢d
que tomariam para realizar a tarefa;

Apo6s os participantes terem registrado suas respostadministradg
da inspecao revela a resposta “correta”;

Gera-se a discussdo na seguinte ordem, primeirousgArios
representativos dizem em voz alta suas respostasitem problema
potenciais de usabilidade (nessa etapa, 0s desedooks
permanecem calados e 0s especialistas em usabilif#aiitam a
discusséo entre os usuarios). Depois de encerrdd&ssao entre
usuarios, os especialistas em usabilidade apresesnias descobertas
opinides e os desenvolvedores fazem seus comexntéggistrando o
problemas de usabilidade e as solu¢des sugerideneaantradas er]
conjunto;

A avaliacdo passa para a préxima rodada, e o mooestinua até qu
0s cenarios tenham sido inspecionados.

Os especialistas em usabilidade possuemimportante papel, com

D
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usabilidade da interfac

Por estarem envolvidos na avaliacadoséaipos de participantes, s@o
geradas solu¢des criativas e colaborativas, s&oqgsidas préaticas de projeto
participativo envolvendo uma equipe de pessoas iferedtes areas de
conhecimento, tem-se a combinacédo de varias pdinsgee ajuda a aumentar a
validade das descobertas feitas pela equipe.

Uma desvantagem do percurso pluredisti a exigéncia de um tempo
significativo para execucdo, pois todos os avatieslalevem estar presentes.
Sendo assim, a velocidade da inspecdo é determpeldgparticipante mai

[2)

lento e, devido a essas restricdes de tempo, apégass cenarios podem der
examinados e, consequentemente, algumas telaseet@sma interface ndo

serdo inspecionados.

Tabela 14 - Percurso Pluralistico Parte Il

Nome: Pensando em Voz A

Como conduzir a avaliagdc A avaliacdo podera ser gravada se assi
avaliador desejar, mas nédo € um procedimento dbriga

O avaliador deve manter o usuario falando congststee, e ndo deve
interferir no uso do sistema pelo usuario. Algunesgonamentos que podem

ser feitos aos usuarios sao:

» O que vocé esta pensando agora?

-

» O que vocé acha que essa mensagem significa (dépoisuario nota|

a mensagem)?

» Se 0 usuario pergunta se pode fazer alguma coigae@océ acha gue
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vai acontecer se fizer iss

e Se 0 usuario se mostra surpreso: Era isso queespeava que fosse

acontecer? O que esperava?

As respostas dos usuarios devem ser registradasnaésaalag
cuidadosamente, pois usuarios nem sempre possu@mespverdadeiras ou

relevantes sobre a interface.

Para incentivar os usuarios a pensamamoz alta, € comum colocar ps

usuarios trabalhando aos pares de forma a produzirais conversas, sem| a

inibicdo de estar falando com alguém que "sabe"nsaisre o sistema. Essa

alternativa é muito usada em testes que envolvEmgars cComo usuarios.

Outra forma de auxiliar o pensando em atia é fazer com que |0

usuario comente depois suas acdes gravadas em rideaeve ser levado em

conta que o teste demora pelo menos o dobro datemp

Tabela 15 - Pensando em Voz Alta Parte |

Nome: Medidas de Performan

Como conduzir a avaliacdo: Os usuarios devem ser observados
avaliadores, seja diretamente em um laboratéritiz&hido video conferencia;
Utilizando softwares que gerdogssobre as informacfes dos usuarios; etc|
avaliadores devem definir medidas a serem coletddemnte a utilizacdo d

software pelos usuarios.

Medidas tipicas de usabilidade quantificaveis iexiu

« O tempo que o usuario gasta para fazer uma de@dmtarefa;

(]

Os
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O numero de tarefas de diferentes tipos completadasleterminadg
limite de tempo;

A razao entre interacdes de sucesso e de erro;

O nlmero de erros do usuario;

O numero de acles errbneas imediatamente subsesjuent

O numero de comandos (ou diferentes comandos) amasq

caracteristicas utilizadas pelo usuario;

O numero de comandos ou outras caracteristicasniutitizadas peld

usuario;

O numero de caracteristicas do sistema que 0 oscgérisegue s

lembrar na sesséo subsequente ao teste;

A frequéncia de uso de manuais ou do sistermfeeftes 0 tempo gast

usando esses elementos do sistema;

Quao frequentemente o manual/sistemaelpresolveu o problema d

usuario;

A proporcdo entre comentarios do usuéario favordeetsiticos com

relacéo ao sistema;

o

u

O

o
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+ O numero de vezes que 0 usuario expressou frustfagaalegria);

» A proporgdo de usuarios que disse preferir o sestanoutro sistema
competidor;

» A proporcao de usuarios utilizando estratégiasesfies e ineficientes;

« A quantidade de “tempo morto” - quando O usuari® resta

interagindo com o sistema (ou esperando respogtersando);

* O numero de vezes que o usuario desviou do objdtivarefa;

Tabela 16 - Medidas de Performance Parte Il

Nome: Avaliacdo de Comunicabilida

Como conduzir a avaliacdo:Sao convidados representantes dos usuarios
realizarem um conjunto de tarefas utilizando oesist em um ambiente
controlado, como um laboratério. Essas experiériéagaso sdo observadas e
registradas, principalmente em videos de interd@am compreender como foi
a interacdo de cada usuério com o sistema, osaduoadis analisam cada
registro de experiéncia de uso. O objetivo prircifgsta analise é abranger|as
provaveis interpretacdes dos usuarios, suas intengle comunicacédo |e

principalmente os problemas de comunicacdo quereyaon durante @
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interacdo. Dessa forr, os avaliadores identificam os problemas

comunicacdo da metamensagemddsignere ndo da comunicacdo do usud

com o sistema e ajudam a informar designes a causa desses problemas.

avaliacdo de comunicabilidade é um método qualdatieste modo, o nume

de participante normalmente é pequeno variandoeerinco e dez

participantes. As atividades (Preparacdo, Coletadddos, Interpretaca
Consolidacao dos resultados, Relato dos resultatdos)étodo de avaliacdo
comunicabilidade possuem as seguintes tarefagmsenlizadas:

Preparacao

* Inspecionar os signos estaticos, dindmicos e mgtsdkticos

Definir tarefas para os participantes executarem
» Definir o perfil dos participantes e recruta-los

* Preparar material para observar e registrar 0 uso
« Executar um teste-piloto

Coleta de dados

» Observar e registrar sessfes de uso em laboratorio

» Gravar o video da interacdo de cada participante

Interpretacéo

» Etiquetar cada video de interacao individualmente

Consolidacao dos resultados

rio
A
0

O

e
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» Interpretar as etiquetagens dos videos de interacéo

» Elaborar perfil semiético

Relato dos resultados

* Relatar a avaliagdo da comunicabilidade da solWgdHC, sob @

ponto de vista do receptor da metamensagem.

Na atividade degreparacéq é recomendavel realizar uma rapida inspe

cao

dos signos estaticos, dinamicos e metalinguisticomterface, caso ndo tenha

sido feita uma inspecdo semidtica completa. Esgzeq@io ajuda a definir ¢

cenarios de tarefas que os participantes deverizae e a elaboragdo (

s
0
material de apoio. Ao preparar o ambiente de ay@bao avaliador deve
a

configurar e testar o software de gravacao de yiderficando se toda a te

do usuario estd sendo gravada e se as teclasddgitdio possiveis de serem

identificadas. Esse video € muito importante parati@idades de interpretacao

e consolidacéo dos resultados.

O principal resultado deoleta de dado® um conjunto de videos de

interacdo capturados de cada sesséo (pode sedampdr participante ou um

video de cada tarefa), acompanhados de anotac8eavdbadores e dema

is

registros sobre o que ocorreu durante essas enp@séde uso. Essa atividade

também inclui o questionario pré-teste, a sessaobdervacio e a entrevis

pos-teste.

Na atividade dmterpretacao o avaliador faz a etiquetagem dos videos.

Cada video € assistido repetidas vezes para idantifipturas de comunicacg

ou seja, momentos da interacdo em que o usuariorttra néo ter entendidg

01

a
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metacomunicacédo cdesigrer ou momentos em que o usuario tem dificulds
em expressar sua intencdo de comunicacdo na teerfds problemas de
comunicacgédo encontradas nos videos de interaca@ondssr categorizados ppr

uma expressao de comunicabilidade que coloca “@aawa boca do usuarig

por exemplo: “Cadé?” e "Epa!”. Associar uma expdiesse comunicabilidade |a

uma sequéncia de interacdo permite ao avaliadouzded que o usuario

D

poderia ter dito ou disse naquele momento. Existe®n etiquetas par
categorizar rupturas de comunicacdo no método deliagiio de
comunicabilidade. Sdo elaSadé? E agora? O que é isso? Epa! Onde estou?
Ué, o que houve? Por que nao funciona? Assim navaiée outro jeito. Nao,

obrigado! Pra mim esta bom. Socorro! e Desisto.

A etiquetdCadé” é utilizada quando o usuario deseja executar agum
acdo, mas ndo consegue com os signos codificadogenface. Por exemplo, [0
usuéario sabe que o sistema permite executar uneamdetda acdo, mas ndo
encontra na interface como aciona-la. Essa etiquada indicar uma escolha

inadequada de organizacao ou expressao dos sighioedace.

A etiquetdE agora?” é utilizada quando o usudrio ndo sabe o que fazer

em determinado momento para concluir a tarefa eupgosaber qual deve ser

=

seu proximo passo. Essa ruptura de comunicacdoreoocguando, na
interpretacdo do usuario, 0s signos da interfaceyual ele tem acesso no
momento ndo oferecem meios de realizar a tarefgjatks ou seja, 0 usuario

nao consegue atingir seu objetivo.

s

A etiquetdO que é isto?” é utilizada quando o usuario ndo consegue
entender o significado dos signos estaticos e dot@mcodificados na
interface. Isso pode significar um cdédigo expressnadequado, que nao s¢ja

familiar ao usuario.
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7

A etiqueta“Epa!” é utilizada quando o usuario comete um err

percebe o engano rapidamente e busca desfazer salades da acéo

indesejada. Essa etiqueta pode significar uma andaside na expressao

signo utilizado pelo usuario e o levou ao equivokorecuperacdo de um

equivoco pode ser rapida, como cancelar logo utoghéacionado por engan

7

o

D.

A etiquetdOnde estou?” é utilizada quando o usuario tenta dizer glgo

gue o sistema é capaz de entender em outra sitdéfefiente da atual. Essa

ruptura normalmente ocorre quando o usuério teitaraactes desabilitadas,

por exemplo, um botdo de comando desabilitado mtaneamente o
interagir com signos que ndo executam uma acdcsef@ Sao apenas

exibicdo (tentar editar um texto em modo de préalizacao).

A etiquetdUé, o que houve?”é usada quando o usuario ndo perceb

ndo entende as respostas do sistema decorrentesna@eacdo ou evenio

anterior.

A etiquetdPor que ndo funciona?” representa uma situacdo ond
usuario esperava certos resultados do sistema, anasstema produzi
resultados diferentes do esperado. Ele acreditfeiier tudo certo e nao g

conforma com o resultado ndo esperado ofereciadosiskema.

A etiquetdAssim ndo da” é usada quando o usudrio interromp
abandona um caminho de interacdo que contenha smpdtssos por acha-
improdutivo. Quando o usuario percebe que estadgaminho de interacéo qu
nao contribui para a finalizacdo da tarefa, eléurna interrompe-lo e desfaz
as acdes realizadas e procura um caminho difepandeconcluir sua tarefa.

A etiquetdVai de outro jeito” é usada quando o usuario ndo enco
o caminho de interacdo preferido pelesigner(geralmente, mais curto
simples) ou ndo consegue percorré-lo, portantorégadn a procurar outr

e ou

19
o

e
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caminho para realizar a tare

s

A etigueta‘Nao obrigado!” é utlizada quando o usuario decide

percorrer outro caminho ndo preferido pelesigner mesmo conhecendo

caminho preferido e sabendo percorré-lo.

A etiquetdPra mim esta bom” é usada quando o usuario pe

equivocadamente que concluiu a tarefa, sem, natenté-la concluido com

Sucesso.

(0]

nsa

A etiquetdSocorro!” é usada quando o usuario consulta a ajuda do

sistema ou os avaliadores para concluir as tarksfs.ocorre porgue o0 usuatio

nado consegue fazer a interpretacdo dos signogcestatdindmicos contidos na

interface e precisa recorrer aos signos metalitigo$s que descrevem todos

signos e explicam como utiliza-los.

A etiquetdDesisto” é usada quando o usuario explicitamente ad
que nao é capaz de concluir uma tarefa (ou subjaeetiesiste de continu
tentando. Quando isso ocorre, nhormalmente, o wsafiendona a execucao

tarefa atual sem té-la concluido e passa paraxammo

oS

mite
ar
da

As entrevistas pré e pos-teste, ataafies dos avaliadores e os demais

registros obtidos durante as sessfes de interagéibam o avaliador na

etiquetagem dos videos de interacdo. No final id@etgem, o avaliador ter

para cada video de interacdo uma lista de etiqu€ada etiqueta deve

38

referir a um trecho do video e pode estar acomplantia anotacgdes feitas pelo

avaliador.

Na atividade deonsolidagcdo dos resultados avaliador interpreta

significado do conjunto das etiquetas nos videosinteracdo e julga

gualidade da comunicacdo baseado nas rupturasndenmacdo observadas.

Para atribuir um valor as etiquetas, o avaliadaedeonsiderar os seguint

O

j*
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fatores
« A frequéncia e 0 contexto em que ocorre cada dtqgueor
participante, por tarefa, ou em toda a interac@ple ajudam d
avaliador a identificar problemas sistematicos oe ge repetem na
metacomunicacao;

e Sequéncias de etiquetas (por participante, pofatam em toda a

=

interacdo), que podem indicar uma ruptura de coragéo de maio
alcance, envolvendo variados signos de interfanecessitando mais

D

tempo ou esforgo para o usuario se preocupar maetom caminho d
interpretacédo produtivo;

» O nivel dos problemas relacionados aos objetivesudoarios.

e OQutras classes de problemas de IHC originadas desoteorias
abordagens e técnicas que podem enriquecer a rittgfo dd

avaliador.

Com o tempo, o usuario vai adquire expmia de uso e a frequéncia
com que as etiquetas ocorrem tende a diminuir, epe@mplo, as etiquetas

“Cadé?” e “O que é isto?".

=

Etiquetas que se repetem muitas vezemedem ao avaliadd
informacdes relevantes para identificar problemasnterpretacdo do usuarjo

na interagdo com o sistema. Por exemplo, uma seiguéa etiquetas “Cadé?

“Assim ndo da” e “Desisto” indica um sério probledeametacomunicacao.
A interpretacdo da etiquetagem dos videadia o avaliador a decidir se
houve problemas na recepcéo da metamensagemapseeixistem problemas

de comunicabilidade no sistema avaliado. No casexiirem, o avaliador

D

podera dizer quais sdo os problemas e por queoetmseram. No caso d

D

auséncia de etiquetas, significa que o0s particggsanteceberam
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metamensagem corretamente duraravaliacac

Quando a comunicacéo do usuario com ers& coerente e consiste
com a intencdo do usuario, é possivel dizer gqueraunicacdo foi bem
sucedida. Se a comunicacao for incoerente ou iistenge, entdo ocorrera
falhas na comunicacéo, sejam elas percebidas opeldaisuario. As seguinte
categorias de ruptura na comunicagao ajudam acexm@ssas falhas:

» O usuario ndo consegue realizar uma operacgao;

» O usuario escolhe o modo errado de realizar a ¢gfiera

* O usuario ndo consegue entender o resultado dagéjmer
» O usuario entende de forma errada o resultado elagio;
* O usuério ndo encontra uma forma de interagir cenhuma funcag

do sistema.

Depois de interpretar as etiquetassadiador elabora o perfil semiétiq
do sistema avaliado para identificar e explicar sseproblemas df
comunicabilidade e informar seu projeto de intexfde modo a corrigi-los.
perfil semiético é elaborado através da reconsirudd metamensagem (
designer da forma como ela foi recebida pelo usuario. Aafrase dd

metamensagem diesignerdeve ser usada como um modelo a ser preench

Este é o meu entendimento, como designeguden vocé, usuario,,&o que aprend
que vocéquer ou precisa fazerde que maneiras prefere fazere por qué. Este
portanto, é o sistema que projetei pra vocé, e éstdorma como vocé pode ou de

utiliza-lo para alcangar uma gama de objetivos que se enoaixesta visao.

Baseado nessa parafrase é possivel definitonjunto de perguntas q

guiam a reconstrucdo da metamensagem. A etiquetalpmmvideos e 4

nte

m

(0]
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interpretacbes do avaliador auxiliam o avaliadoregponder as seguint

perguntas:

e Para o designer quem sdo o0s usuarios no qual se destina a
metamensagem feita por ele? Quais sdo seus paérékindo
caracteristicas e valores?

e Quais sdo os desejos e as necessidades dos usdarpmnto de vistq

&

do designe? Como a metacomunicacdo designerprivilegia certos
desejos e necessidades em detrimento a outros?

* Na visdo dalesigner de que maneiras os usuarios preferem fazer ¢ que
desejam e precisam, onde, quando e por qué? Osiassyédem
escolher formas diferentes de se comunicar corstensa?

* Qual foi o sistema que designerprojetou para 0s usuarios, € como
eles devem utilizad-lo? Qudo bem a expressdo e telmdm dal
metacomunicacgdo séo transmitidos aos usuarios?

* Qual é a visao ddesigr? Quédo bem a logica diesigné compreendida

e aceita pelos usuarios?

Conforme o avaliador responde essas paguale pode comparar o que
0 designer queria comunicar com as evidéncias de como osriasua

14

interpretam o que foi comunicado. Um sistema cora bomunicabilidade
significa que adesigney através da interface do sistema, conseguiu caauni

de forma bem-sucedida a metamensagem para o usuario

Na atividade deelato dos resultado® avaliador deve descrever;

* Os objetivos da avaliagéo;
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=

+ Uma breve descricdo do método para auxiliar orl@t@ompreende
como os resultados foram obtidos;
* O numero e o perfil dos avaliadores e dos partitgs

« As tarefas executadas pelos participantes;

=

« O resultado da etiguetagem, em geral, contabilizasletiquetas pa
usuario e tarefa;

e Os problemas de comunicabilidade encontrados;

e Sugestdes de melhorias;

* O perfil semidtico do sistema.

Tabela 17 - Avaliacdo de Comunicabilidade Parte Il

Nome: Prototipacdo em Pay

Como conduzir a avaliacdo: Com os protétipos preparados, o avalic
convida usuarios para executarem algumas tarefdigamtio o sistema
simulado em papel. Durante a simulagdo, os usufamsn gestos, falam qu
escrevem para mostrar a forma como eles quereragite€om o sistema. Um
avaliador atua como “computador” para simular empepaa execucdo dp
sistema em respostas as acdes do usuario. Essatacdies permitem
identificar as partes da interface que funcionam keaquelas que apresentam
problemas de usabilidade. As atividades (Prepaja¢imeta de dados,
Interpretacd@o, Consolidagcéo dos resultados, Reiagoresultados) do método

de prototipacdo em papel possuem as seguinteagaraerem realizadas:

Preparacao

« Definir tarefas para os participantes executarem
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» Definir o perfil dos participantes e recruta-los
» Criar prot6tipos em papel da interface para exeasaarefas

« Executar um teste-piloto

Coleta de dados e Interpretacéo

o

e Cada usuario deve executar as tarefas propostmgitdo com o3
protétipos em papel, mediado pelo avaliador.
« Avaliador deve listar os problemas encontradodfirareos protétipos

em papel para resolver os problemas mais simples.

Consolidacao dos resultados

» Priorizar a correcdo dos problemas néao resolvidos

¢ Sugerir corregdes

Relato dos resultados

» Relatar os problemas encontrados e sugestbesreégaor

Na atividade dereparacéo,o avaliador deve elaborar protétipos em

papel. As telas do sistema sdo representadas ezh papgeral, desenhadas a

mao livre e sem se preocupar com detalhes dadnterido sejam relevantes

para a avaliacdo. O objetivo é representar e destacelementos principais
interface no qual o usuario ird interagir durangnaulacdo da interagdo. Alé
das telas estaticas, o avaliador deve preparaosoyedacos de papel cd

partes da interface dindmicas, ou seja, que seficadi durante a interaca

o
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como menu, dicas sobre elementos da interface, itens demalgiista,
resultados de busca e didlogos, por exemplo.

Em seguida, o avaliador prepara o ambienteque a simulacdo v
ocorrer, normalmente em uma sala de reunido consa meadeiras e prepd
0S equipamentos necessarios para registrar os,daatos gravador de voz
camera de video.

A coleta de dadosa prototipacdo em papel deve ser realizada dor
menos dois avaliadores: um responsavel por simul@omportamento d
sistema e o outro por observar a experiéncia deQisesponsavel por simul
o0 sistema busca compreender as a¢fes do usuéreospbotétipo de papel
possivelmente as inten¢gbes que motivaram tais pgdesodifica a interfacg
conforme o comportamento planejado para o sisteem,fornecer explicacdg
para o usuario. Toda a informacéo para o usudarieréleestar representada
interface, o avaliador apenas fara papel de “coatmut.

No inicio da avaliacdo, o responsavel gmular 0 comportamento @
sistema, faz uma apresentacdo do prototipo em papadplica como estd
representados os elementos da interface e de fqua @s participantes pode
“interagir” com eles. Por exemplo, os avaliadoreslggn mostrar que se
usuéario “clicar” com o dedo, caneta ou outro insinto sobre certos iter
como item demeny botédo de comando @momboboxpodera interagir com ele
Depois de apresentar a interface, os avaliadorg®gam 0s cenarios &g
participante e explicam as tarefas a serem exezsitad

O participante comecga a interagir com @@iipo em papel da interfag
do sistema. Para iniciar uma tarefa, é possivebouegticipante queira naveg
pelos itens danenu Ele pode manifestar isso utilizando o dedo oanfdd em
voz alta e como resposta o avaliador deve apresemigedaco de papel co

ira

pe
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117

S

10

e

ar

m




76

0s subitens dment principal indicadc¢

Quando necessério, os avaliadores podeen feequenas modificacdes

interface para solucionar algum problema simplesgs#bilidade, por exempl

colocar um botdo de comando numa tela de modoiladao acesso a uma
operacdo. Se o problema de usabilidade for maisplexm os avaliadores

podem sugerir que o participante passe para arpattdrefa solicitada.

Durante a simulacdo, o observador de\ar ftento, observando vari

aspectos: partes da interface que funcionaram bemeefuncionaram mal,
guais tarefas foram concluidas com sucesso, quass feram cometidos, quals

comentérios feitos e outros dados que lhe ajudpreciar a qualidade da

interface. Como nos demais métodos de observaggmisdde terminar

execucdo das tarefas, os avaliadores podem reafizantrevista pos-teste pa

colher a opinido do participante sobre o prototipointerface e sugestfes
melhorias.

ApOs a coleta de dados, os avaliadoresiseene para realizar a ativida

de interpretacdo.As anotacGes dos avaliadores sobre a experiéncisal ag

DS

D

=

a

entrevistas e testes e se possivel, 0 audio eeo gidivados sao analisados com

objetivo de identificar problemas de usabilidadeimarface que foi avaliada.
Como resultado dessa analise, é gerado uma ligtaotemas de usabilidade

gue devem ser corrigidos, além de melhorias quemaskr feitas em partes
sistema. Os problemas faceis de resolver podemresmilvidos antes d
préximo teste com o proximo usuario; sendo assimpraddtipo em papel s
torna melhor e com menos erros a cada ciclo.

Na atividade deonsolidacéo dos resultadoss avaliadores verifican

guais problemas ndo puderam ser resolvidos nojeepn@pido do protétipo d
interface. S&o priorizados para a correcao os @nmuds mais graves (0s q

fo

[

>

D
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mais prejudicaram na interacdofrequéncii em que ocorreram. Por fim,
avaliadores sugerem propostas de correcdo dessaemas ou outras formg
de melhorar a interface.

No relato dos resultadgs os avaliadores devem comunicar
interessados:
Os objetivos da avaliacéao;
Uma breve descricdo do método de prototipacdo @el;pa
O numero e o perfil de avaliadores e dos parti¢gsn
Uma lista de problemas de usabilidade corrigidoame os ciclos de avaliac:
e reprojeto, indicando
- local onde ocorrevu;
- fatores de usabilidade prejudicados;
- descricao e justificativa do problema;
- correcao realizada no protétipo em papel;

- indicag&o se o problema voltou a ocorrer depaisatre¢éo

Uma lista dos problemas de usabilidade ainda n&mictns, indicando:

- local onde ocorreu;

- fatores de usabilidade prejudicados;
- descricao e justificativa do problema;
- prioridade para correc¢ao;

- sugestdes de correcéo.

IndicagOes de partes do sistema que podem seberaiglaboradas.

S

A0S

o]

Tabela 18 - Prototipagdo em Papel Parte 1l
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7 CONCLUSAO

No referencial tedrico, apresentou-se, dentre sygromportancia de se
construir interfaces com alto grau de usabilidaggpmovendo uma
comunicacédo mais facil, agradavel e eficiente evdrasuarios. Porém, construir
tais interfaces nao é trabalho trivial. Essa cogsiv deve apoiar-se na utilizacdo
de métodos de avaliacdo de interfaces capazesniteudi significativamente os

problemas de usabilidade.

Neste trabalho de conclusdo de curso, identifieoa-secessidade de se
prover um guia capaz de orientar os avaliadoregstalha de qual método
utilizar em uma determinada situacéo e como apica-

O objetivo deste trabalho foi criar um protétipo giga contendo os
campos necessérios para descrever os métodos Hac@vade interfaces,

buscando incentivar a criacdo, no futuro, de ura gampleto othandbook

Para constru¢éo do protétipo do guia, selecionamralguns métodos
de avaliagdo e categorizaram-se seus tipos dansedgorma: a) Para o tipo
Inspecd@o de Usabilidade foram catalogados os m&tédaliacdo Heuristica,
Percurso Cognitivo, Inspecdo Semiédtica e Percuhs@listico; b) Para o tipo
Teste de Usabilidade foram catalogados os métodnsaRdo em Voz Alta e
Medidas dePerformance e c) Para o tipo Avaliagdo por Observacdo foram
catalogados os métodos Avaliacdo de comunicabdidadPrototipacdo em

papel.

Os resultados obtidos, neste trabalho, podem Bigadbs como apoio
para orientar os profissionais que desejam escolh@lhor método a se utilizar
para avaliar uma determinada interface e como aplial método. Como
sugestdo de trabalhos futuros, pode-se detalhda amais os métodos, adicionar
exemplos e ilustracdes no guia. Outra sugestddoEazomais um campo no
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guia, denominado “Exemplos”, para se descrever pbamda utilizagdo do

método.
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