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RESUMO

Empresas que utilizam métodos ageis de desenvolvimento tém grande preocupa-
¢do com a qualidade do produto entregue. A usabilidade é um requisito importante
da qualidade do software. No entanto, muitas empresas t€ém dificuldade para inte-
grar processos de usabilidade as praticas dgeis utilizadas. Poucos estudos j& foram
feitos com este tema, e eles mostram que ainda hd muito trabalho a ser feito para
chegar 2 integracdo adequada dos processos dgeis e de usabilidade. Este traba-
lho propde o estudo da utilizacdo da avaliacdo heuristica de um sistema Web no
contexto de uma empresa de pequeno porte de desenvolvimento de software que
utiliza o método agil Scrum. Para isto foi realizado um estudo com a aplicacdo na
empresa de duas versdes da avaliagdo heuristica: a avaliag¢do tradicional e a cola-
borativa, que foram utilizados por duas equipes da empresa com niveis equivalen-
tes de experiéncia com usabilidade. A avaliagcdo heuristica colaborativa mostrou
tendéncia a encontrar problemas de usabilidade mais sérios e também teve aceita-
cdo pelos participantes do estudo, apesar de nao ter encontrado um niimero maior
de problemas do que a avaliacd@o heuristica tradicional. Conclui-se que a aborda-
gem colaborativa da avaliacdo heuristica é adequada para inspecdo de usabilidade
em ambientes dgeis de desenvolvimento, podendo trazer ganhos de produtividade,
bem como de compartilhamento de conhecimento entre membros da equipe de
desenvolvimento e melhor alinhamento para integra¢do em processos com ciclos

iterativos.

Palavras-Chave: Avaliacio Heuristica, Usabilidade, Métodos Ageis, Interagio

Humano-Computador, Engenharia de Software.



ABSTRACT

Companies using agile development methods are concerned about delivering qua-
lity software products. Usability is an important software quality requirement.
However, a number of companies have difficulties integrating usability processes
with agile practices. Few studies have been conducted about this topic. The stu-
dies conducted so far have suggested that there is a significant amount of work to
be done in order to achieve the appropriate integration between agile and usability
processes. The present work proposed the study of the use of heuristic evalua-
tion of a Web site in the context of a small software development company that
uses the Scrum agile method. In order to accomplish this goal, a case study was
designed and conduted to compare the use of two versions of the heuristic evalu-
ation method: the standard and the collaborative version, which were performed
by two different teams of evaluators from the company with equivalent usability
expertise levels. The results showed that the collaborative evaluation tended to
find more serious usability problems than the standard version of the method. It
also had good acceptance from the participants, despite the fact that it did not find
more usability problems than the standard evaluation. It was concluded that the
collaborative version of the heuristic evaluation is suitable for usability inspection
in agile development environments. It enabled achieving productivity gains, as
well as knowledge sharing between members of the development team and better

alignment for integration in processes with iterative cycles.

Keywords: Heuristic Evaluation, Usability, Agile Methods, Human-Computer In-

teraction, Software Engineering.
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1 INTRODUCAO

Atualmente muitas organizagdes tém optado pela adocdo de processos e
préticas dgeis de desenvolvimento. A escolha de uma empresa por métodos 4geis
vem principalmente pela sua capacidade de responder mais facilmente as mudan-
cas de requisitos durante o desenvolvimento do software (SOARES, 2004). Esta
competéncia de resposta agrega valor ao produto, uma vez que os processos de
uma empresa ndo sdo imutaveis, e o cliente espera que o sistema que serd entregue
atenda as suas reais necessidades, ndo as necessidades de quando o contrato foi
assinado.

Alguns motivos do crescimento da adocdo de préticas dgeis podem ser vis-
tos em pesquisa realizada por /Ambler| (2008)) sobre a adocdo de desenvolvimento
agil de software. Nesta pesquisa € afirmado que, em compara¢do com equipes tra-
dicionais, em 22% dos casos a produtividade de equipes dgeis é maior, em 29%
dos casos a qualidade é melhor e em 31% dos casos os stakeholders estdo mais
satisfeitos.

Segundo |Crespo et al| (2004), atualmente existe uma demanda por
software de qualidade. Em um ambiente onde os requisitos mudam com grande
freqiiéncia, organizacdes sofrem grande pressdo para atender a esta demanda em
curtos espacos de tempo. Neste contexto, as empresas tendem a optar por proces-
sos ageis de desenvolvimento.

Para|Nerur, Mahapatra e Mangalaraj| (2005)) na ado¢@o de métodos ageis a
organizagdo tem que repensar seus objetivos e reorganizar os componentes huma-
nos, gerenciais e tecnoldgicos.

Para garantir a qualidade do produto desenvolvido, a avaliacdo de usabi-
lidade € muito importante. A importincia da usabilidade é relatada na ISO/IEC
(2005). No entanto [Seffah e Metzker| (2004) ressaltam que técnicas de design cen-
trado no usudrio ainda sdo pouco conhecidas, pouco usadas e consideradas dificeis

de dominar pelos desenvolvedores de software.
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Objetivos de usabilidade do sistema incluem desempenho e satisfacdo do
usuario em determinados contextos de uso (ISO, 2002). Um erro muitas vezes
cometido é pensar que usabilidade é apenas a decoragdo do sistema, que fica por
cima do sistema real. Este pensamento leva desenvolvedores a deixar requisitos
de usabilidade para o final do projeto, o que acaba comprometendo o resultado
final. A preocupacdo com usabilidade deve estar presente em todas as fases do
desenvolvimento do software (SEFFAH; METZKER) [2004).

Seffah e Metzker| (2004) apontam que estudos empiricos sobre engenharia
de software mostram que, na maioria dos casos, mesmo quando uma empresa de-
senvolve boas préticas de integracao entre Interface Humano-Computador e Enge-
nharia de Software, estas praticas ndo sdo publicadas. As empresas ndo costumam
ter a preocupacgdo de documentar estas praticas, nem mesmo internamente.

Winter et al.| (2011])), [Barbosa, Furtado e Gomes| (2008)), Nielsen e Mad-
sen| (2012)) dentre outros, realizaram estudos sobre a integracdo entre processos
de usabilidade e processos dgeis. Estudos mostram que as empresas ainda tém
dificuldade em integrar estes processos. [Nielsen e Madsen| (2012) relatam que
os profissionais estdo empenhados para fazer os processos ageis e de usabilidade
funcionarem em conjunto.

Desta forma, mostrou-se relevante o estudo da aplicag¢do da avaliag¢do heu-
ristica no ambiente de uma empresa de desenvolvimento de software.

Avaliagdo heuristica ¢ um método de andlise de usabilidade onde um nu-
mero de avaliadores é apresentado a uma interface para que comentem sobre a
mesma considerando um conjunto de heuristicas (NIELSEN; MOLICH, |1990). Ava-
liagdo heuristica ¢ um método de inspe¢do muito conhecido e aceito por especia-
listas, como mostra Buykx| (2009). Em sua dissertacdo, [Buykx| (2009) apresenta a
avaliac@o heuristica colaborativa, que é uma variagdo da avaliagdo heuristica com
foco no trabalho em grupo para diminui¢do da duplica¢do e aumento da produtivi-

dade.
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Poucos autores relataram experiéncias com a avaliacdo heuristica colabo-
rativa. Dentre eles, pode-se citar Buykx| (2009) e Babajo  (2012). O conhecimento
sobre a aplicacdo da avaliagdo heuristica colaborativa em pequenas empresas ¢
limitado. Alguns estudos mostram a utilizagdo de métodos de inspecdo de usabi-
lidade em ambientes dgeis de desenvolvimento. Estes estudos mostraram que em
ambientes onde sdo utilizados métodos dgeis ainda hd muitos problemas a serem
resolvidos quanto a integragdo com praticas de usabilidade.

Sao raros os estudos de caso mostrando como a avaliacao heuristica € apli-
cada em empresas que utilizam metodologias de desenvolvimento dgeis. Desta
forma, a proposta deste trabalho foi efetuar um estudo de caso comparando a utili-
zacdo de métodos de inspecdo baseados em avalia¢do heuristica, nas suas versoes
tradicional e colaborativa, em uma empresa de pequeno porte que utiliza um mé-

todo 4gil.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € analisar a utiliza¢do da avaliagcdo heurfs-
tica tradicional e a avaliagc@o heuristica colaborativa em uma pequena empresa de
desenvolvimento de software que utiliza o método agil Scrum.

Entre os objetivos especificos deste trabalho estio:

e Observar a quantidade de problemas encontrados na avaliacdo heuristica tra-

dicional e na avaliacio heuristica colaborativa.
e Analisar os graus de severidade obtidos na avalia¢do heuristica colaborativa.

e Analisar o tempo gasto para a consolidacao de resultados na avaliagdo heu-

ristica tradicional.

e Investigar pros e contras da utilizacio da avaliagdo heuristica tradicional e a

avaliag@o heuristica colaborativa no desenvolvimento agil.
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1.2 Organizacao da Monografia

No Capitulo [2]é conceituado o tema do trabalho, apresentando métodos
ageis, com énfase em Scrum, avaliagdo de usabilidade, técnicas de inspecdo e ava-
liacdo de usabilidade em métodos ageis.

O Capitulo [3| apresenta o tipo de pesquisa realizada e os procedimentos
metodoldgicos, incluindo o desenho da pesquisa e detalhes do procedimento.

O Capitulo [ apresenta os resultados do trabalho, e no Capitulo [5] sao

relatadas as conclusdes da monografia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste sdo apresentados conceitos fundamentais para o entendimento do
trabalho desenvolvido.

Na Sec¢do [2.1) sdo apresentados conceitos de métodos dgeis, com enfo-
que no Scrum, método utilizado na empresa onde o estudo de caso foi executado.
A Secdo [2.2] apresenta conceitos de avaliagdo de usabilidade, métodos de inspe-
¢do de usabilidade e uma descri¢cdo aprofundada do método avaliagdo heuristica,
em suas versoes: tradicional e colaborativa. A Se¢do [2.3]mostra como questdes
de usabilidade t€m sido tratadas nas empresas atualmente e apresenta estudos da

utilizacdo de processos de usabilidade no contexto de métodos dgeis.

2.1 Métodos Ageis

Nesta secdo € abordada a filosofia e as préticas dos métodos dgeis. O foco
desta secdo é o método Scrum, que foi utilizado no estudo de caso descrito.

Durante o desenvolvimento de um software podem ocorrer mudangas nos
requisitos. A equipe tem que estar preparada para lidar com mudangas. Desta
forma, o processo de desenvolvimento nio pode estar engessado, amarrado a um
contrato que ndo pode ser alterado. E necessdrio que o método de desenvolvi-
mento seja flexivel para receber bem as alteragdes de requisitos durante o desen-
volvimento (FOWLER, 2005)).

Segundo [Fowler (2005) o movimento agil teve inicio em 2001, quando
dezessete pessoas que tinham experiéncia com desenvolvimento de software por
alguns anos se reuniram devido ao seu interesse em uma nova abordagem sobre
a forma de desenvolver software. Eles concordavam que os métodos tradicionais
de desenvolvimento de software ndo eram tao produtivos, e tinham ideias de como

melhorar esta situagao.
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No workshop organizado em 2001, os dezessete participantes escreveram
0 Manifesto Agil (BECK et al} [2001)), que descreve clara e sucintamente os ideais

do movimento 4gil. As premissas descritas no manifesto sdo:
o Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas.
e Software em funcionamento mais que documentacio abrangente.
e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos.

e Responder a mudangas mais que seguir um plano.

2.1.1 Principios do Desenvolvimento Agil

Shore e Warden| (2008), descrevem cinco principios do Extreme Program-

ming, que sao validos também para outros métodos ageis, sdo eles:

e Coragem: para tomar as decisdes certas e dizer a verdade aos stakehoders

quando necessario.

e Comunicacdo: para dar as pessoas informagdes corretas, para serem usadas

em sua vantagem.
e Simplicidade: para descartar coisas que queremos, mas nao precisamos.
e Feedback: para tirar ligdes em toda oportunidade que tivermos.

e Respeito: tratar uns aos outros com dignidade, reconhecendo suas compe-

téncias.

E importante entender o projeto, e como o processo de desenvolvimento
o afeta. Para isso, deve-se usar o feedback, para entender o que funciona e o que
nao funciona. A integracdo do time € crucial para isto, quando alguém aprender
algo, deve passar para os outros, assim como quando tiver dividas, deve procurar

alguém com conhecimento para ajuda-lo.
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Os individuos envolvidos nos processos sao muito valorizados em ambi-
entes dgeis. De acordo com Taniguchi & Correa (TANIGUCHI; CORREA) 2009), em
métodos 4geis é importante que as pessoas sejam competentes e motivadas, para
isto elas participam nas decisOes e gestdo de tarefas. Para produzir bons resulta-
dos, € necessario que os envolvidos trabalhem juntos. Ambientes dgeis incentivam
comunicagdo e bom relacionamento entre os membros do time (SHORE; WARDEN,
2008).

Na prética, as reunides didrias sdo o principal momento onde as informa-
coes sdo trocadas, alguns ficam sabendo o que os outros estdo fazendo, as dificul-
dades que estdo tendo e, assim, podem ajudar e aprender. Estas reunides também
sdo uma forma de incentivar o relacionamento entre a equipe.

De acordo com [Taniguchi e Correal (2009), um dos valores principais no
Scrum € a caracteristica de se preocupar com a gestdo do projeto e ndo com pro-
cessos e controles. Assim com o Scrum é possivel descobrir pontos falhos nos
processos € como corrigi-los.

Quando se trabalha com métodos dgeis, ndo se deve ter medo de mudan-
cas: se uma alteracdo é necessdria, deve ser feita. O ambiente e os requisitos
sofrem mudancas, assim sendo, processo tem que se adaptar (HIGHSMITH, [2002)).
Ocasionalmente uma mudanga pode tornar o processo pior, mas o0 mais importante
€ que o time de desenvolvimento seja flexivel. O time tem a coragem de experi-
mentar, mesmo que em algum momento falhe (SHORE; WARDEN, [2008).

E necessério encontrar um balanceamento entre planejamento e adaptago
(HIGHSMITH, [2002). Num ambiente com muito planejamento e pouca adaptacio
a empresa ndo responde ao ambiente externo, ao passo que na situacao inversa ha
muita oscilagdo sem resultado. Este balanceamento é uma das maiores barreiras
para empresas que comegam a usar métodos dgeis.

O Manifesto Agil (BECK et al., 2001) tem dois principios que dizem res-

peito a previsibilidade e adaptabilidade. Estes principios dizem que mudangas



18

nos requisitos podem ser feitas, mesmo que num estado avangado do desenvol-
vimento. Processos dgeis usam das mudancgas para obter vantagem competitiva.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs vém de times de desenvolvimento
auto-organizados.

Um dos objetivos dos métodos dgeis é eliminar perdas, e para isto é im-
portante dividir o trabalho em pequenas tarefas. Dividindo o trabalho em partes
menores, a execucdo de cada parte é mais rdpida, e reduz as possibilidades de er-
ros para as alteracdes mais recentes(HIGHSMITH, 2002). Tarefas pequenas sdo de
mais facil compreensdo, desta forma o time ndo fard atividades que estejam fora
do escopo, que sdo tarefas desnecessdrias.

Para eliminar perdas, também importante saber quando desistir, ou mudar
o escopo do projeto para algo que possa ser realizado. E necessario estar sempre
a par do andamento do projeto, para que medidas corretivas, se necessdrias, sejam
tomadas o mais rapido possivel, diminuindo ao maximo as perdas.

Os métodos dgeis mais conhecidos sdo: Scrum (HIGHSMITH, 2002), Ex-
treme Programming (BECK, 2000), Crystal Methods (COCKBURN, 2004} , Lean
Development (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2003), Dynamic Systems Develop-
ment (STAPLETON, |1997), Feature-Driven Development (PALMER; FELSING, [2001])

e Adaptive Software Development (HIGHSMITH 111, [2000).

2.1.2 Scrum

Highsmith| (2002) diz que no desenvolvimento de software ndo hd como
definir um plano exato do que serd entregue, quando, e quanto vai custar, no en-
tanto, € possivel definir um processo para monitoramento e gerenciamento, obser-
vando de perto o processo de desenvolvimento. A ideia do Scrum € definir um
processo onde seja valorizada a comunicagio, colaboracio e compartilhamento de

conhecimento entre os membros da equipe.
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Algumas das praticas do Scrum sao Backlog e Sprint (NASCIMENTO)
2007). Sprints sdo iteracdes do projeto, que duram por volta de trinta dias, e Bac-
klog consiste em uma lista das atividades a ser realizadas durante o projeto. No
inicio de um Sprint € feita uma reunido de planejamento, na qual sdo selecionados
determinados itens do Backlog que serao executados no periodo.

A imprevisibilidade do ambiente de desenvolvimento de software pode
dificultar o trabalho da equipe de desenvolvimento. No Scrum os requisitos seleci-
onados para um Sprint ndo podem ser alterados no decorrer do mesmo. Os requi-
sitos especificados ao inicio do periodo continuam imutéveis até que seja entregue
esta parte do produto (HIGHSMITH, [2002). Para uma préxima iteracio alteragdes
podem ser feitas.

Nos ambientes de desenvolvimento que utilizam Scrum é realizada dia-
riamente uma reunido em que o time relata o que foi feito, o que estd fazendo,
e quais as dificuldades que estd encontrando, desta forma todos ficam cientes do
andamento do desenvolvimento e também € incentivado o compartilhamento do
conhecimento, 2 medida que cada membro do time tem a oportunidade de auxiliar
e aprender com 0s outros.

Ao fim de um Sprint é realizada uma reunido onde sdo apresentados os
resultados. Nela é analisado o que foi feito no periodo, como anda o projeto de
acordo com o cronograma, ¢ podem ser demonstradas as funcionalidades que fo-
ram implementadas (HIGHSMITH, 2002).

O grafico Burndown é um artefato utilizado no Scrum para demonstragdo
do andamento do projeto. Ele representa o quanto resta do Backlog em relagdo ao
tempo disponivel para finalizar o projeto (TANIGUCHI; CORREA, 2009). A Figura

[2.T]apresenta um exemplo de grafico Burndown.
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Figura 2.1: Exemplo de grafico Burndown

2.2 Avaliacao de Usabilidade

2.2.1 Usabilidade

A ISO 9241 (180, [2002) traz defini¢cdes e orientagdes importantes para a
usabilidade. Ela define usabilidade como uma medida na qual um produto pode
ser usado por usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com eficd-
cia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. Esta norma ISO
ainda contém orientacdes para aquisi¢do, projeto, desenvolvimento, avaliacio e
comunicagdo da informacdo sobre usabilidade.

Outra norma que também possui conteidos sobre usabilidade é a ISO
25000 (1SO/MEC, [2005). Ela define usabilidade como a capacidade de um usué-

rio alcangar determinados objetivos com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em



21

situacdes especificadas. Segundo a referida norma ISO, usabilidade é constituida,
dentre outros, de apreensibilidade, flexibilidade, acessibilidade, reconhecibilidade,
facilidade de uso, protec@o contra erros do usudrio, estética da interface com o
usudrio e conformidade com convengdes e regulamentacdes relacionadas a usabi-
lidade.

Apreensibilidade € a capacidade de o software ser aprendido pelo usudrio.
Flexibilidade € a usabilidade e seguranga em contextos diferentes dos identifica-
dos inicialmente. Acessibilidade é a usabilidade e seguranca para usuarios com
determinadas deficiéncias. Reconhecibilidade é o grau de informac@o provida que
possibilita ao usudrio reconhecer se o software € apropriado para as suas necessi-
dades. Facilidade de uso diz respeito a possibilidade do usudrio operar e controlar
o produto. Protecdo contra erros € o grau no qual o sistema protege o usudrio de
cometer erros. Estética da interface é o quanto o produto de software € atraente ao
usudrio. Conformidade quanto a usabilidade € o produto estar de acordo com nor-
mas, conversdes, guias de estilo ou regulamentagdes relacionadas a usabilidade.
(ISO/MEC, [2005))

Holzinger| (2005) menciona algumas outras caracteristicas que, para ele,
devem ser parte de qualquer projeto de software: Eficiéncia: possibilitar que o
usudrio tenha alta produtividade; Memorizacao: possibilitar que usudrio casual re-
torne ao sistema depois de um longo periodo e ndo precise reaprender tudo; Baixa
taxa de erro: ndo possibilitar erros catastréficos ocorram, e quando ocorrerem er-
ros, que eles sejam recuperdveis; e Satisfagdo: fazer o sistema agradavel.

Para avaliar a usabilidade de um sistema podem ser utilizados métodos
de inspecdo ou de observagdo. Barbosa e Silval (2010) citam como métodos de
observacdo o teste com usudrios e a avaliacdo de comunicabilidade. J4 os métodos
de inspecdo sdo realizados por especialistas.

Gutwin e Greenberg| (2000) descrevem que a realizagc@o de testes observa-

cionais & feita através da andlise de como as pessoas efetuam determinadas tarefas
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em um sistema. De acordo com Buykx| (2009), por envolverem usudrios do sis-
tema, testes com usudrios tendem a exigir mais esforgos e ser mais caros (BUYKX,
2009). Apesar do alto custo, [Holzinger| (2005) afirma que testes com usudrios
finais sdo, de certa forma, indispensdveis. Testes com usudrios provéem infor-
magdes diretas sobre como as pessoas utilizam o sistema e seus problemas com
determinadas interfaces.

Para Buykx| (2009), métodos de inspe¢do despertam interesse porque po-

dem aprimorar a usabilidade antes de o sistema ser exposto ao teste com usudrios.

2.2.2 Inspecao de Usabilidade

Existem vdrios métodos de inspecdo de usabilidade. Alguns conhecidos
sdo: Avaliacdo Heuristica, Percurso Cognitivo e Inspe¢do Semidtica. Neste traba-
lho sera utilizada a avaliacdo heuristica, portanto os outros métodos serdo descritos

brevemente.

2.2.2.1 Avaliacao Heuristica

Segundo Barbosa e Silval (2010), é um método de avaliagdo de Intera-
¢do Humano-Computador (IHC) criado para encontrar problemas de usabilidade.
Nielsen| (1994)) explica que na avaliag@o heuristica um conjunto de avaliadores ins-
peciona a interface com base em um pequeno conjunto de principios, chamados de
"heuristicas". Esta inspecao sistemdtica da interface busca problemas que prejudi-
quem a usabilidade, e é considerada uma alternativa mais répida e de baixo custo
comparada a métodos empiricos.

Nielsen|(1994)) apresenta um conjunto de heuristicas que representam uma
sintese de varios outros conjuntos existentes da época do referido estudo. O obje-
tivo de Nielsen ao elaborar esta lista foi reunir as heuristicas de forma a encontrar

um conjunto que melhor explique os problemas existentes em sistemas reais. Ele
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avaliou 101 heuristicas, que descreviam 249 problemas de usabilidade e chegou a

uma lista de dez heuristicas, descritas na Tabela2.1]

Tabela 2.1: As Dez Heuristicas de Nielsen

Heuristica

Descricao

1. Visibilidade do status do sistema

O sistema deve manter o usudrio informado sobre

0 que estd acontecendo.

2. Relacionamento entre o sistema

e o mundo

Devem ser seguidas conversdes do mundo real, as
informagdes devem aparecer em ordem natural e

logica.

3. Controle do usudrio e liberdade

Se o usudrio realizar uma acdo indesejada, ele

deve poder desfazé-la.

4. Consisténcia e padrdes

As mesmas ac¢des devem ser nomeadas da mesma

forma, devem ser seguidos padrdes.

5. Prevencdo de erros

Deve-se eliminar situacdes onde possam ocorrer
erros. Se isto ndo for possivel, deve-se ter uma

opc¢do de confirmagdo da acdo.

6. Reconhecer ao invés de relem-

brar

Deixar visiveis objetos, acdes e opgdes. Instru-

¢des devem ser visiveis e faceis de recuperar.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Usudrios especialistas devem ter acdes facilitadas.

8. Estética e design minimalista

Mostrar somente informagdes realmente necessa-

rias.

9. Auxilio aos usudrios para re-
conhecer, diagnosticar e recuperar

acoes erradas

Mensagens de erro devem ser mostradas em lin-
guagem simples e indicar precisamente qual o

€IT10.

10. Ajuda e documentacdo

O sistema deve oferecer alguma forma de docu-
mentagdo e a busca por informacdes deve ser faci-

litada.
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Em sua concepgio inicial a avaliacdo heuristica determina que cada espe-
cialista em usabilidade avalie a interface sozinho. Depois que todos terminarem
os avaliadores participam de uma reunifio de consolidagdo de resultados, onde eles
compartilham as avaliacdes (HOLZINGER, 2005). Este formato de avaliacdo é co-
nhecido como avaliacio heuristica tradicional.

Durante uma secdo de avaliagdo o avaliador percorre a interface vérias
vezes. Ele inspeciona vdrios elementos, comparando-os com principios de usabili-
dade reconhecidos. Quando o avaliador encontra um possivel problema de usabi-
lidade, ele o registra. Segundo Babajo| (2012)) a execug¢do individual da avaliacdo
da interface pode contar com a participacdo de um facilitador, que fica responsavel
por registrar e reunir os problemas e tratar dos niveis de severidade.

Os principios de usabilidade devem estar adequados ao sistema avaliado,
portanto podem variar na avaliacdo de sistemas diferentes (HOLZINGER, [2005)).

Ap6s a realizacdo das sessdes de avaliacdo, as listas de problemas de cada
avaliador sdo reunidas, com os problemas duplicados identificados e removidos.
Babajo| (2012)) recomenda que a mesma pessoa que desempenhou o papel de faci-
litador durante as sessdes realize este processo.

Depois que os problemas foram reunidos, todos os avaliadores se reinem
para classificacdo das severidades. Babajo| (2012) esclarece que se nao for possivel
que todos os participantes estejam presentes, pelo menos quatro devem estar. Nesta
sessao os avaliadores classificam as severidades dos problemas de 1 a 4, onde 1 é
considerado problema cosmético e quatro uma catdstrofe. A severidade definida
para um problema € aquela que todos os avaliadores concordarem.

Virios autores, como [Nielsen e Mackl (1994) e Holzinger| (2005)), consi-
deram que o nimero de avaliadores necessario € entre trés e cinco. A Figura [2.2]
retirada de Nielsen| (2000) mostra a relacdo entre o nimero de avaliadores e os
problemas encontrados em relagdo ao total. De acordo com [Nielsen| (2000), na

maioria dos casos a utilizacdo de mais que cinco avaliadores ndo apresenta bom
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custo-beneficio. Nao € necessario que os avaliadores sejam especialistas, no en-

tanto isto interferira nos resultados.
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Figura 2.2: Propor¢do dos problemas de usabilidade encontrados em uma interface em relagdo ao

nimero de avaliadores. Fonte: (2000)

Dentre as vantagens da avaliacio heuristica estdo a utilizagcdo de principios
reconhecidos, intuitividade, usabilidade em todo o processo de desenvolvimento e
identificacdo efetiva de problemas. Como desvantagens pode-se citar a separagio

dos usudrios finais e o fato de que ndo h4 garantia que todo o design seja avaliado

( HOLZINGERI, 2005).

2.2.2.2 Avaliacao Heuristica Colaborativa

A avaliacdo heuristica também pode ser realizada de forma colaborativa.
Nesta modalidade, os participantes realizam a avaliagdo como um time(DANINO|
2001).

ressalta que quando um grupo de avaliadores trabalha in-

dividualmente no mesmo sistema, ha uma tendéncia de encontrar problemas du-

plicados quando uma comparacdo ¢ feita. Ele cita que a realizacdo de avaliacdo
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em conjunto pode ser mais efetiva devido as contribui¢cdes de varios avaliadores
juntos.

Na dissertacao de |[Buykx| (2009) € utilizada a avaliacdo heuristica colabo-
rativa. Babajo|(2012) considera o método de|Buykx|(2009) mais efetivo, eficiente e
interessante para avaliadores especialistas. Os resultados da dissertacao de |Buykx
(2009) mostram que com a utilizacdo da avaliagdo colaborativa é possivel obter
resultados substancialmente mais confidveis do que com a avaliag@o heuristica tra-
dicional.

Buykx| (2009) descreve a realizag¢do da avaliag@o heuristica colaborativa.
Nela, ¢é utilizado um projetor para que todos os participantes avaliem juntos as
interfaces. Somente um dos participantes, denominado piloto, opera o sistema,
e somente um participante registra os problemas encontrados. Cada participante
preenche uma planilha com as severidades dos problemas.

Todos os participantes t€ém acesso ao os problemas que sao registrados,
e podem opinar sobre a forma que o item € registrado. No entanto, ndo é reco-
mendado que os participantes discutam sobre a validade ou ndo de um problema
encontrado (BUYKX, [2009).

Danino| (2001)) esclarece que todos os problemas devem ser registrados.
Se um participante considera um item invdlido, ele deve atribuir aquele item a
severidade zero. Pode ainda ser definida uma regra para a definicdo da severidade
ao final da avaliacdo. Por exemplo, que se determinado nimero de avaliadores
atribuir a severidade zero, entdo o problema € descartado.

Alguns pontos positivos da avaliacdo heurfstica colaborativa, dentre eles

os descritos por Babajo| (2012), sdo:
e Maior concordancia entre avaliadores a respeito de problemas.
e Maior propor¢do de problemas severos do que a avaliagdo tradicional.

e Melhor experiéncia para os avaliadores.
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e Classificacdo de severidade mais confidvel, uma vez que os avaliadores

véem o0s problemas ao mesmo tempo.

e Eliminagdo da reunido de consolidagdo, os avaliadores atribuem individual-

mente as severidades dos problemas.
e Reducdo da duplicacio de esforcos.

No entanto, alguns pontos negativos citados sdo risco de resultados ten-
denciosos causados por determinado avaliador e restricdo do escopo da avaliagio

devido ao limite de tempo.

2.2.2.3 Percurso Cognitivo

Percurso cognitivo (cognitive walkthrough) ¢ um método orientado a ta-
refas, onde cada analista explora o sistema passo-a-passo para cada tarefa. Ele
da énfase as questdes cognitivas, analisando os processos mentais necessarios ao
usuario (HOLZINGER, [2005)).

Rieman, Franzke e Redmiles|(1995)) explicam que os pré-requisitos para o

percurso sao:

e Uma descricdo geral de quem os usudrios serdo e quais os conhecimentos

relevantes eles possuem.

e Uma descricdo especifica de uma ou mais tarefas representativas que serdo

desempenhadas com o sistema.

e Uma lista das agOes corretas necessdrias para completar cada uma das tarefas

com a interface a ser avaliada.

A avaliacdo € limitada a considerar se o usudrio selecionard quais das
acdes corretas pelo caminho. Este método requer que o avaliador seja experiente,

uma vez que ele deve simular o processo cognitivo do usudrio.
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Vantagens do percurso cognitivo sdo o auxilio aos designers para entender
a perspectiva dos usudrios, identificagdo de problemas no sistema e definicdo dos
objetivos dos usudrios. Problemas com este método podem decorrer da selecio
imprépria de tarefas, énfase em detalhes de baixo nivel e ndo envolvimento do

usuario final (HOLZINGER, 2005]).

2.2.2.4 Inspecdo Semiética

Barbosa e Silva (2010) definem inspe¢do semidtica como um método que
avalia a comunicabilidade de uma solu¢dao de IHC por meio de inspecdo, com
o objetivo de avaliar a qualidade da emissd@o da metacomunicacdo do designer
codificada na interface.

O primeiro passo para inspe¢do semidtica € definir o propdsito da avalia-
¢do (BENTO; PRATES; CHAIMOWICZ, 2009). Com isso em mente, o avaliador deve
estudar informalmente o sistema para identificar o foco da avaliagdo, confirmar os
usudrios do sistema e os objetivos e atividades que ele suporta. O avaliador define
o escopo da avaliagdo através de um ou mais cendrios de interacdo que descrevem
o contexto de uso, os usudrios-alvo a serem considerados e qual parte do sistema
serd considerada.

Na execugdo da inspe¢do, é realizada andlise de signos metalinguisticos,
signos estaticos e signos dindmicos, reconstruindo as metamensagens correspon-
dentes (BARBOSA; SILVA, 2010). Em seguida ¢ feita a consolidacdo dos resultados,
onde as metamensagens sao contrastadas e comparadas e os problemas de comuni-
cabilidade encontrados sao julgados. Para finalizar sdo relatados os resultados da
avaliacdo de comunicabilidade da solugdo de IHC, sob o ponto de vista do emissor
da metamensagem (BARBOSA; SILVA| 2010).

A inspec¢do semidtica ndo requer mais de um avaliador. Se houverem mais
avaliadores, eles devem trabalhar em conjunto, ou cada avaliador inspecionar a

interface para determinado perfil de usudrio (BARBOSA; SILVA| 2010).
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2.2.3 Heuristicas para sistemas Web de Petrie e Power (2012)

Diferentes conjuntos de heuristicas podem ser utilizados em uma avalia-
¢do, dependendo do sistema a ser avaliado. No estudo de [Petrie e Power| (2012)
foi desenvolvido um conjunto de heuristicas para sistemas Web. Neste estudo fo-
ram comparados problemas de usabilidade encontrados em avaliagdes de seis sites
governamentais complexos e altamente interativos. Os sites foram avaliados por
quinze usudrios potenciais e trés diferentes métodos de inspe¢do utilizando times
com trés especialistas.

No estudo de |Petrie e Power| (2012)) os participantes identificaram proble-
mas de usabilidade e os classificaram numa escala de catastrdfico a cosmético. Os
problemas encontrados foram categorizados, de forma a permitir um agrupamento
natural dos mesmos.

Como resultado deste estudo, foi obtido um conjunto de 21 heuristicas, di-
vididas nas categorias: Apresentacdo Fisica, Contetido, Arquitetura da informacao

e Interatividade. Estas heuristicas sdo apresentadas detalhadamente no Apéndice

Al

2.3 Avaliaciio de Usabilidade em Métodos Ageis

Para que um software atenda os requisitos de usabilidade, é necessdrio que
profissionais de IHC e engenheiros de software trabalhem juntos. No entanto, tanto
métodos tradicionais quanto métodos dgeis ainda nfo sdo integrados de forma ade-
quada com métodos e processos de IHC (MEMMEL; GUNDELSWEILER; REITERER,
2007).

Para [Barbosa e Silval (2010) a utilizacdo de métodos dgeis € interessante
para IHC, uma vez que eles buscam interagdo com o cliente, tém pequenos ciclos
de desenvolvimento e trabalham de forma iterativa e incremental. No entanto,

Barbosa e Silval (2010)) ressaltam que € preciso cuidado em relacdo a qualidade no
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uso, pois raramente a comunidade agil cita usuarios, ou faz uma distingdo entre
usudrio e cliente.

Em IHC a distingéo entre cliente e usudrio é fundamental. Ao contratar o
desenvolvimento do software, o cliente muitas vezes ndo € claro ao informar qual
o conjunto de usudrios do sistema e quais as atividades desempenhadas por eles.

No método de desenvolvimento 4gil Scrum, uma funcionalidade é desen-
volvida em um Sprint. Assim como no processo de design centrado no usudrio,
a funcionalidade é desenvolvida, testada e documentada. Nos Sprints seguintes o
design é refinado com base na evolug@o dos requisitos. Devido as similaridades,
design centrado no usudrio pode ser incorporado no desenvolvimento 4gil sem
grandes impactos no processo (NAJAFI; TOYOSHIBA, 2008)).

Winter et al.|(2011)) apresentam um estudo de caso da utilizacao de um pa-
cote para teste de usabilidade. Este pacote é chamado de UIQ Technology Usability
Methods (UTUM). O objetivo do estudo de caso foi determinar como balancear
as demandas de resultados 4geis e formais na execug@o de testes de usabilidade
para garantia de qualidade. Os dados do estudo foram obtidos através de obser-
vagdo, entrevistas nao estruturadas, participacdo em reunides com stakeholders e
documentos do projeto. Foi concluido que o pacote de testes obteve resultados
satisfatdrios para a empresa estudada.

Memmel, Gundelsweiler e Reiterer|(2007) mostram a utilizagao do CRUI-
SER, um ciclo de vida de interface de usudrio multidisciplinar e de Engenharia de
Software. O estudo mostra que o CRUISER ¢é apropriado para unir [HC e enge-
nharia de software sob a perspectiva agil.

Barbosa, Furtado e Gomes| (2008)) propdem uma estratégia para institu-
cionalizagcdo da usabilidade com base em conceitos de desenvolvimento e gestdo
dgil. Foi realizado um workshop para reflexdo sobre a importincia em aplicar
novas praticas. Para obtencao de informacdes sobre a organizagao, processos e ex-

periéncias anteriores foram utilizados questionarios. Os objetivos de negdcio e o
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processo integrado com as praticas de usabilidade foram definidos em trés encon-
tros com a alta direcdo. Algumas das contribuicdes obtidas pelos autores foram: a
integracdo de préaticas de usabilidade em um processo de desenvolvimento 4gil e
estreitamento da relacio entre IHC e o negdcio da organizagao.

Nielsen e Madsen| (2012)) relatam um estudo envolvendo doze profissio-
nais em usabilidade de doze diferentes paises. Foram realizadas entrevistas com
os profissionais sobre inovacdo em negdcios e novas priticas. Posteriormente,
as entrevistas foram analisadas em busca de influéncias de métodos 4geis de de-
senvolvimento nos testes de usabilidade. Foram informados como beneficios as
decisdes mais rdpidas, flexibilidade e relatos verbais. O estudo concluiu que os
profissionais estdo se esforcando para conseguir solucdes para integrar praticas
de usabilidade e métodos dgeis, e que eles veem beneficios nas praticas que os
métodos dgeis os forcam a aplicar.

A utilizacdo da abordagem de usabilidade agil eXtreme Scenario-based
Design (XSBD) é resumida e relatada no estudo de caso de [Lee, Judge e Mc-
Crickard (2011). Neste trabalho foi concluido que vérios dos desafios que o time
encontrava eram relacionados a comunicagao, colaboragdo e compartilhamento de
informacdo. Como ligdes tiradas do estudo, foi recomendado ter foco nos aspec-
tos importantes da interface, definir objetivos de alto nivel e definir mecanismos
de comunicacdo e compartilhamento de informagao para incluir os membros dis-
tantes.

Wolkerstorfer et al.|(2008) mostra adaptacdes ao processo classico do Ex-
treme Programming (XP). Cinco instrumentos de IHC foram integrados com o
processo do XP. Estes instrumentos s@o: testes de unidade estendidos para avalia-
cdo de usabilidade automatizada, Extreme Personas (variacdo do método cldssico
de personas), estudos de usudrio para tomar conhecimento sobre o usudrio final,
avaliacdes feitas por especialistas em usabilidade e testes de usabilidade com usué-

rios.
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Os trabalhos apresentados mostram avangos da integracdo das préticas de
usabilidade nos ambientes dgeis. No entanto ainda existem poucos estudos sobre
este tema, e ainda ha dificuldades a serem estudadas. A integracdo entre méto-
dos de inspecdo de usabilidade e métodos dgeis de desenvolvimento é importante.
Principios 4geis podem beneficiar o processo de inspecdo de usabilidade, assim

como a inspecao de usabilidade é benéfica para os resultados do desenvolvimento.
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3 METODOS

3.1 Tipo de Pesquisa

O método de pesquisa utilizado neste trabalho é a pesquisa observacional,
caracterizada segundo a perspectiva filoséfica como positivista e quanto ao estilo
da pesquisa, estudo de caso. Estudos de caso sdo mais adequados para responder
a questdes explicativas, onde o pesquisador ndo interfere diretamente no objeto de
estudo. Este trabalho se trata da andlise da utilizagdo de dois métodos de avaliacdo
no contexto de uma empresa, portanto caracteriza um estudo de caso.

De acordo com [Rampazzo| (2002), estudo de caso € uma pesquisa descri-
tiva que trabalha sobre dados ou fatos colhidos da prépria realidade. Utiliza-se
para isto a observagdo, entrevista, questiondrio e outras técnicas.

A pesquisa realizada combinou aspectos qualitativos e quantitativos. No
estudo foram coletados dados qualitativos referentes as impressdes dos avaliadores
sobre os métodos. Como resultado da aplicagdo do estudo de caso foram obtidas
as quantidades de problemas em cada método de avaliacdo, os graus de severidade

atribuidos aos problemas, dentre outros dados quantitativos.

3.2 Procedimentos Metodologicos

3.2.1 Desenho

De acordo com |Y1n| (2009), desenho da pesquisa pode ser definido como
um plano légico para que, a partir de um conjunto de perguntas, possa se obter
um conjunto de conclusdes. Este plano l6gico inclui vdrios passos, como coleta e
andlise de dados relevantes.

O primeiro passo para este trabalho foi a revisdo de literatura. O foco da
pesquisa € a avaliacdo de usabilidade em ambientes que utilizam métodos ageis,

portanto a revisdo de literatura envolveu conceitos e préticas de métodos 4geis,
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com foco em Scrum e também avaliacdo de usabilidade, com foco na avaliacdo
heuristica, que € o método de avaliac¢do utilizado no estudo de caso.

Foi realizado um plano de acordo com o perfil da startup a aplicar o estudo
de caso. A empresa é de pequeno porte, € a maior parte dos colaboradores nio
tinha contato com questdes de usabilidade.

Para viabilizar o estudo de caso, foi realizado um treinamento com o0s co-
laboradores. Era necessdrio que todos os participantes tivessem um nivel minimo
de conhecimento para que pudessem realizar as avaliagdes. O objetivo principal
do treinamento foi explicar os conceitos e praticas necessdrios para a realizacio da
avaliacao heuristica.

Depois que todos tiveram o treinamento as avaliagdes foram realizadas.
Para isto os colaboradores foram divididos em duas equipes. As equipes foram
sorteadas, no entanto houve preocupagdo para que o nivel das duas equipes fosse
o mesmo. Para isto, os dois participantes que ja tinham experi€ncia com avaliacio
de usabilidade foram atribuidos a equipes diferentes. Os demais participantes,
classificados como iniciantes, foram atribuidos aleatoriamente a uma das equipes.

As duas equipes analisaram o mesmo produto, um sistema Web desen-
volvido pela empresa. Um dos grupos realizou a avaliacdo heuristica tradicional,
enquanto a outra equipe realizou a avaliacdo heuristica colaborativa. Foi deter-
minado o tempo de uma hora e trinta minutos para as avalia¢cdes do sistema, e
depois das avaliacdes, a equipe da avaliacdo tradicional realizou uma sessao de
consolidacdo, onde ndo foi determinado limite de tempo. Foram utilizadas para as
avaliacdes as heuristicas de [Petrie e Power]| (2012)), que sao mais adequadas para
sistemas Web. O conjunto de heuristicas estd disponivel no Apéndice [A]

Ap6s as avaliacOes, os participantes responderam dois questiondrios. Um
questiondrio, comum para todos os participantes, tinha finalidade de obter infor-
magdes demograficas, como idade, género, formacdo académica e informagdes

profissionais, tais como cargos desempenhados, tempo no mercado de trabalho e
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experiéncia. Ainda, os participantes responderam outro questionario, especifico
para o tipo da avaliagdo executada, com objetivo de tomar conhecimento da opi-
nido do participante sobre o método utilizado.

O projeto desenvolvido nio foi avaliado pelo Comité de Etica em Pesqui-
sas com Seres Humanos (COEP), pois, de acordo com a resolucéo N° 196, de 10 de
outubro de 1996, as pesquisas a ser submetidas a COEP sdo aquelas cujo objetivo
¢ contribuir para o conhecimento generalizdvel. Como o objetivo deste trabalho é
observar o uso de métodos de avaliacdo de usabilidade especificamente em uma
empresa, o conhecimento gerado nao € generalizdvel. Portanto entendeu-se nio
ser necessaria a submissdo no mesmo, de acordo com esclarecimento realizado
pela COEP-UFLA.

Entretanto, o estudo prezou pela observagdo de todos os principios éticos
durante sua realizagdo. Todos os envolvidos participaram voluntariamente do es-
tudo, e os dados coletados foram tratados de maneira confidencial e andnima. Os
participantes ndo foram expostos a nenhum risco excessivo, e foram tomadas todas

as providéncias para a mitigacio de quaisquer riscos identificados.

3.2.2 Participantes

Participaram do estudo de caso seis colaboradores da empresa, que foram
divididos em dois grupos. Todos os participantes frequentaram ou frequentam a
Universidade Federal de Lavras. Ao separar os participantes houve atencio para
que os grupos tivessem o mesmo nivel de experiéncia com avaliacdo de usabili-
dade.

Na empresa ha dois colaboradores que conheciam e ja tinham realizado
avaliac@o heuristica, ambos fazem parte da recém criada equipe de usabilidade da
empresa. Para as avaliacdes, eles foram separados para evitar que uma equipe

fosse mais experiente que outra.
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Um deles € mestre em Ciéncia da Computacdo, e tem experi€éncia com
desenvolvimento de software, geréncia de projetos e elicitacdo de requisitos. J4
tinha realizado avaliagGes heuristicas quando acompanhou um projeto de aplica-
tivo mével e auxiliou na criagdo de somente algumas interfaces mais complexas
para outros projetos. Nao tem experiéncia com teste, no entanto participa da im-
plantacdo de sistemas e treinamento de usudrios, onde observa as dificuldades dos
usudrios e reporta as dificuldades para a equipe de usabilidade e desenvolvedores.

A outra integrante da equipe de usabilidade que participou deste estudo é
bacharel em Sistemas de Informacdo. Ela tem experiéncia como desenvolvedora e
atuou em projetos de ERP e aplicativos para dispositivos méveis Android. Como
membro da equipe de usabilidade participou de avaliacdes heuristicas nos projetos
da empresa e também j4 participou de uma avaliacdo heuristica para a monografia
de uma aluna do curso de Sistemas de Informacdo em 2010. Sua experi€ncia
com testes se limita a testes unitdrios, e ndo possui experiéncia profissional com
elicitacdo de requisitos.

Os outros participantes tinham conhecimento bésico sobre usabilidade e
avaliac@o heuristica adquirido na graduagdo, na disciplina chamada "Interacdo
Homem-Madquina". Estes participantes foram sorteados para os grupos, visto que
tinham mesmo nivel de conhecimento.

Um deles € bacharel em Ciéncia da Computacdo e tem experi€ncia em
desenvolvimento de sistemas na linguagem Java. J4 realizou elicitacdo de requi-
sitos ndo profissionalmente. Tem pouca experiéncia com testes com usudrios, e
nenhuma formagao especifica para testes. J4 fez um curso com o tema de usabili-
dade, assistiu e participou de simulacao de avaliacdo heuristica, mas nunca aplicou
os conceitos de maneira formal.

Um dos participantes declarou ndo possuir formacao académica. Ele tem
experiéncia com levantamento de requisitos de sistemas junto ao cliente, desenvol-

vimento de sistemas usando diferentes linguagens e plataformas, como Ruby on
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Rails, .Net e Java, elaboracio e implantagcdo de ambientes de producgao de software
e consultoria em redes wireless. Ja participou de palestras sobre usabilidade em
eventos de desenvolvimento. Tem experiéncia com 7Test Driven Development e
Behavior Driven Development e participou de testes com usudrios no desenvolvi-
mento de alguns sistemas quando solicitado pelo cliente.

Dois dos participantes estdo cursando bacharelado em Sistemas de Infor-
macao. Um deles tem experi€ncia em suporte em educacdo a distdncia com moo-
dle, desenvolvimento para a plataforma wordpress, desenvolvimento na linguagem
Java e Ruby utilizando o framework Rails. Declarou ja ter participado de duas ou
trés avaliacOes heuristicas, e tem conhecimento sobre usabilidade adquirido em
artigos na internet. Nunca realizou teste com usudrios, somente observou a reali-
zagao.

O tltimo participante tem experiéncia de trés anos e meio de estdgio com
desenvolvimento na linguagem Java, gestdo de processos e inteligé€ncia de negé-
cios. No estdgio, trabalha com desenvolvimento de interfaces, mas sempre se-
guindo um padrdo definido e jd participou de duas avaliagdes heuristicas. Tem
experiéncia com teste de funcionalidade e ndo possui experiéncia com testes com
usudrios. Declarou ter experiéncia razodvel com elicitagcdo de requisitos, proveni-
ente de discussdes com usudrios e clientes.

Dois dos participantes t€ém 28 anos, e os outros quatro t€m 24 anos. Desta

forma, a média de idades das equipes foi a mesma, de 25,3 anos.

3.2.3 Materiais

O objeto da avaliagd@o foi um sistema Web para gerenciamento de concur-
sos chamado Lactus Contest. O sistema abrange desde o cadastro de empresas
participantes de um concurso até a emissdo de relatdrios sobre o desempenho das

amostras fornecidas, passando pela avaliacdo das mesmas em suas diversas cate-
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gorias e critérios. A interface do sistema foi criada a partir do Twitter Bootstrap
(http://getbootstrap.com/).

Para a realizagdo das avaliagdes foram utilizadas as heuristicas para siste-
mas Web de Petrie e Power (2012)). Foi disponibilizada para cada participante uma
lista com as heuristicas, em anexo no Apéndice [A]

Foi disponibilizada uma planilha para registro dos problemas de usabi-
lidade e as heuristicas afetadas. O grupo que realizou a avaliag@o colaborativa
preencheu somente uma planilha, onde todos os problemas, apontados por qual-
quer membro do grupo, eram registrados, enquanto cada participante da avaliacio
tradicional recebeu uma, e ao final ainda foi gerada outra planilha com o resultado
de todos. Esta planilha ¢ mostrada no Apéndice [B]

Cada participante da avaliacdo tradicional e colaborativa recebeu ainda
uma planilha para registro da severidade dos problemas, apresentada no Apéndice
Bl

Foram utilizados questiondrios para coletar informagdes demograficas,
profissionais e também a opinido dos participantes sobre o método executado. Es-

tes questiondrios encontram-se no Apéndice [C|
3.2.4 Procedimento

Esta subsecdo apresenta os procedimentos realizados para o estudo de
caso.

3.2.4.1 Treinamento

A equipe passou por um treinamento envolvendo interacdo humano-
computador, experiéncia do usudrio e avalia¢do de usabilidade.
O treinamento teve duas partes. Na primeira parte foram apresentados

conceitos de usabilidade e interacio humano-computador. Foram mostradas aos
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participantes as heuristicas de Nielsen| (1994) e os conceitos de avaliacdo heuris-
tica.

Na segunda parte do treinamento, os participantes realizaram uma avali-
acdo heuristica colaborativa do site de uma companhia aérea. Desta forma eles

puderam consolidar os conhecimentos adquiridos na parte tedrica.

3.2.4.2 Avaliacao Tradicional

A avaliac@o heuristica tradicional ¢ composta de duas fases: primeiro o
sistema € avaliado, e depois os avaliadores se retinem e compartilham suas avali-
acdes, originando um documento com a avaliagdo de todos a partir das discussoes
em uma sessao de consolida¢ao dos resultados.

Os participantes da avaliagdo tradicional fizeram a avaliacdo do sistema
individualmente. Depois das avaliagdes, a equipe realizou uma reunido de con-
solida¢do, onde os problemas encontrados por cada avaliador foram apresentados
aos outros. Os participantes avaliaram a validade e severidade de cada problema,
e foi gerada uma planilha final com todos os problemas. Para a sessdo de consoli-
dacdo ndo houve limita¢do de tempo, uma vez que era interessante medir o tempo

gasto.

3.2.4.3 Avaliacao Colaborativa

Na avaliacdo heuristica colaborativa, os participantes se reuniram e avalia-
ram o sistema de forma conjunta. Como a equipe era pequena, o0 mesmo avaliador
foi piloto, responsadvel por operar o sistema, e escrivao, responsavel por registrar
os problemas apontados pelo grupo na planilha de registro de problemas. Todos os
problemas levantados pelos avaliadores foram considerados. Quando um avaliador
considerava um problema invélido, ele simplesmente atribuia severidade nula na
sua planilha individual de atribuicdo de severidade, para evitar perder tempo com

discussoes durante a avaliacdo.
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Ao final da avaliagdo, foi entregue uma planilha com todos os problemas

encontrados e trés planilhas de severidade, uma de cada avaliador.

3.2.5 Analise de Dados

De acordo com |Yinl (2003) tanto dados qualitativos quanto quantitativos
sdo relevantes na aplicacdo de um estudo de caso. Para ele, esta dualidade reforca
o posicionamento do estudo de caso como um método que nao € limitado ao tipo de
dados. O método de estudo de caso possui design, coleta de dados e procedimentos
analiticos proprios.

Neste estudo de caso foram utilizados critérios qualitativos e quantitativos
para andlise de dados. Os critérios sdo descritos a seguir.

A andlise quantitativa do nimero de problemas mostrou o nimero de pro-
blemas encontrados em cada abordagem de avaliacdo heuristica. Na avaliacdo
tradicional, foram relatados os problemas encontrados em cada avaliagdo e tam-
bém o resultado final apds a sessdo de consolidacdo, e na avaliagdo colaborativa,
foram relatados os problemas encontrados pelo grupo.

Foi também efetuada uma andlise quantitativa do nimero de violagcdes
as heurfsticas de usabilidade. Como os problemas podem violar mais que uma
heuristica, esta andlise se mostrou ttil para mostrar de forma mais especifica os
pontos falhos do sistema e a cobertura e utilizag@o das heuristicas nos diferentes
tipos de avaliacdo.

A anélise quantitativa da severidade dos problemas foi utilizada para com-
parar os niveis de severidade dos problemas encontrados em cada abordagem. Para
determinar a severidade dos problemas encontrados na avaliagdo colaborativa foi
utilizada a média aritmética das severidades atribuidas por cada avaliador. Nos
casos onde a média das severidades ndo foi um nimero inteiro, foi utilizado arre-

dondamento natural.
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Por fim, a andlise qualitativa das respostas dos questiondrios relaciona-
dos as impressdes dos participantes sobre cada tipo de avaliagdo foi utilizada para
identificar a adequacdo de cada método ao ambiente da empresa-alvo do estudo.
Para isto, foi feita uma andlise de conteddo sobre as respostas dadas pelos partici-
pantes, visando identificar os principais temas relacionados a forma de aplicacéo

e a integragdo do método no desenvolvimento.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo descreve os dados obtidos com a realizagdo do estudo de
caso.

Atribuiu-se a nomenclatura de problema de usabilidade aos problemas en-
contrados na interface pelos avaliadores. Cada problema poderia violar mais de
uma heuristica. Para cada heuristica afetada por um problema foi utilizada a no-
menclatura de violagdo de heuristica. Também foi utilizada uma varidvel para
identificar o niimero de vezes que cada heuristica foi violada.

Os avaliadores que participaram da avaliacdo tradicional serdo denomina-
dos AT1, AT2 e AT3, enquanto os participantes da avaliacdo colaborativa serdo

denominados AC1, AC2 e AC3.

4.1 Violacoes das Heuristicas nas Avaliacoes

Esta secdo apresenta o nimero de problemas e as heuristicas violadas pe-
los mesmos para cada uma das avaliacdes. Sao descritos os grupos de heuristicas
afetados pelos problemas encontrados, de acordo com a divisdo realizada por |Pe-
trie e Power (2012).

A quantidade de violacdes por grupo de heuristicas pode exceder a quan-
tidade de problemas encontrados, uma vez que cada grupo pode englobar vérias
heuristicas, e cada problema de usabilidade pode violar mais que uma heuristica.
O conjunto completo das heuristicas para sistemas Web de [Petrie e Power] (2012)

encontra-se no Apéndice [A]

4.1.1 Avaliaciao Heuristica Tradicional

Cada participante realizou uma avaliacdo do sistema individualmente. A

seguir sdo mostrados os resultados destas avaliacdes.
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O avaliador AT1 encontrou dezenove problemas. A Tabela 4.1 mostra o
nimero de pontos em que cada heuristica foi violada, separando por grupos de
heuristicas, de acordo com a classificagdo de heuristicas feita por |Petrie e Power
(2012).

Foram encontradas dez violacdes no grupo de heuristicas de interativi-
dade do sistema. Os violagdes encontradas foram referentes a instrucdes e rétulos,
repeticdo de acgdes, feedback para as acdes do usudrio, sequéncia de interagdo e
convengdes, apresentacdo de funcionalidades interativas que o usudrio precisa e
espera, distin¢do entre elementos interativos e ndo-interativos e apresentagdo de
mensagens de erros informativas.

Nove violacdes afetam o grupo de heuristicas referentes ao contetido. Sao
violagdes as heuristicas que determinam a apresentagdo de contetido relevante e
apropriado, quantidade adequada de informacao e utiliza¢do de termos e abrevia-
coes claras.

Foram encontradas cinco violacdes as heuristicas de apresentacio do sis-
tema. Estas violacdes interferem na clareza dos elementos interativos e layout da
pagina e destaque dos principais contetidos e mudancas no conteddo.

A arquitetura da informacao apresentou quatro violagcdes. A heuristica de
arquitetura da informacéo diz respeito a apresentag@o de estruturas de informacao
claras e bem organizadas.

A heuristica que apresentou mais pontos falhos no sistema foi a heuristica
de ndmero sete. Ela faz parte do grupo de heuristicas do conteiddo do sistema e
define que deve-se utilizar termos e abreviag¢des claras e evitar termos de dificil
entendimento.

A heuristica de nimero oito, de arquitetura da informacao, também apre-
sentou alto nimero de violagdes. Ela orienta o fornecimento de estruturas de or-

ganizagdo de informacao claras e bem organizadas.



Tabela 4.1: Nimero de violagdes de heuristicas na avaliagdo realizada pelo AT1

Heuristicas

Niimero de violacdes

ser destacados

HI - Textos e elementos interativos devem ser grandes e claros 1
H2 - O layout da pagina deve ser claro 2
H4 - Os principais contetidos e possiveis mudancas de contetido devem | 2

HS - Forneca estruturas de organiza¢ao da informagao claras e bem or-

ganizadas.

HS - Fornega contetddo relevante e apropriado para o site 3
H6 - Fornecga conteido em quantidade suficiente, mas ndo excessiva 1
H7 - Utilize termos e abreviacdes claras 5

rios a se recuperar de erros

H10 - Instrugdes e rétulos claros 1
H11 - Evite esforco excessivo e repeticdo de agdes 1
H13 - Forneca feedback para as agdes do usudrio e para mostrar o estado | 1
do sistema

H14 - Faga com que a sequéncia de interacdo seja 1égica 2
H16 - Siga convengoes para interagao 1
H17 - Forneca as funcionalidades interativas que os usudrios precisam | 1
e esperam do sistema

H19 - Elementos interativos e ndo-interativos devem ser faceis de dis- | 2
tinguir

H21 - Fornega mensagens de erros informativas e que auxiliem os usua- | 1
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O avaliador AT?2 encontrou vinte e nove problemas de usabilidade no sis-
tema. Como apresentado na Tabela [4.2] em trinta e sete pontos, heuristicas do
grupo referente a interatividade foram violadas. A heuristica que define padrdes
para o conteudo do sistema foi violada em seis pontos, quatro violagdes foram
encontradas quanto a apresentacio fisica e uma violagdo na arquitetura da infor-
macao.

Nesta avaliagdo, a heuristica que apresentou mais violagdes foi a de nu-
mero dez, que integra o grupo de interatividade do sistema. Foram encontradas
nesta avaliagdo quatorze ocorréncias de violacdes a esta heuristica. Nela é de-
finido que as instrucdes e rétulos devem ser claros, e que devem ser utilizados
padrdes ja conhecidos.

O avaliador AT3 encontrou quatro problemas no sistema. A Tabela {4.3|
mostra resultados desta avaliacdo.

Foram encontrados sete pontos onde heuristicas referentes a interatividade
foram violadas. Foram encontrados trés violagdes a arquitetura da informacao,
uma violag¢do no contetido e uma na apresentagao fisica do sistema.

A heuristica que obteve maior nimero de violagdes foi a heuristica oito,
com trés ocorréncias. A heuristica oito se trata do fornecimento de estruturas de
organizacdo de informacdo claras e bem organizadas. Foram encontradas duas
violagdes que afetam as heuristicas dez e doze, integrantes das heuristicas de inte-
ratividade do sistema. A heuristica dez diz respeito a instrugdes e rétulos claros, e
a heuristica doze orienta que os formatos de entrada de dados sejam claros e faceis.

Ap6s as avaliagoes, foi realizada uma sessdo de consolidagdo dos resul-
tados. Um dos avaliadores havia saido da empresa, portanto foi decidido que so-
mente dois deles participariam da sessdo, uma vez que este avaliador € o que havia
identificado o menor nimero de problemas entre os trés. Os dois participantes
da reunifio incluiram nos resultados finais a avaliagdo do terceiro participante. A

reunido de consolidag¢do durou uma hora e vinte e dois minutos.
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Tabela 4.2: Numero de violagdes de heuristicas na avaliagdo realizada pelo AT2

Heuristicas Niimero de violacdes

H2 - O layout da pagina deve ser claro
HS - Fornega contetido relevante e apropriado para o site 2
H6 - Fornega conteido em quantidade suficiente, mas ndo excessiva 4

HS - Forneca estruturas de organiza¢@o da informagdo claras e bem or- | 1

ganizadas.
H10 - Instrugdes e rétulos claros 14
HI11 - Evite esforco excessivo e repeti¢do de acdes 1

H12 - Faca com que os formatos de entrada de dados sejam claros e | 1

faceis

H13 - Forneca feedback para as agdes do usudrio e para mostrar o estado | 7

do sistema
H14 - Faga com que a sequéncia de interacdo seja 16gica 3
H16 - Siga convengdes para interacao 3

H17 - Forneca as funcionalidades interativas que os usudrios precisam | 1

e esperam do sistema

H19 - Elementos interativos e ndo-interativos devem ser faceis de dis- | 6

tinguir

H21 - Fornegca mensagens de erros informativas e que auxiliem os usua- | 1

rios a se recuperar de erros

Na sessdo de consolidacdo foram identificados trinta e oito problemas. A

Tabela .4/ mostra a quantidade de vezes em que cada heuristica foi violada.
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Tabela 4.3: Nimero de violagdes de heuristicas na avaliacdo realizada pelo AT3

Heuristicas Numero de violacoes
Apresentacio Fisica 1
HI - Textos e elementos interativos devem ser grandes e claros 1
Contetido 1
HS - Forneca contetdo relevante e apropriado para o site 1
Arquitetura da Informagado 3
HS - Forneca estruturas de organizacdo da informacdo claras e bem or- | 3
ganizadas.

Interatividade 7
H9 - Forneca informagdes claras sobre a interacdo com o sistema | 1
("como e porque")

H10 - Instrucdes e rétulos claros 2
H11 - Evite esforco excessivo e repeticao de agdes 1
H12 - Faca com que os formatos de entrada de dados sejam claros e | 2
faceis

HIS5 - Forneca um conjunto de opg¢des logico e completo 1

Dos resultados consolidados, a heuristica dez, que define a utilizacdo de

instrucdes e rétulos claros, teve quatorze violagdes. As heuristicas oito e treze

também obtiveram alto nimero de violagdes, respectivamente, oito e sete pontos.

A heuristica oito constitui o grupo da arquitetura da informacao, e define a orga-

nizacdo das estruturas de informacdo. A heuristica treze, integrante do grupo de

interatividade do sistema, define o fornecimento de feedback para as agdes reali-

zadas pelo usudrio.

Assim como nas avalia¢des individuais, o grupo de heuristicas mais afe-

tado foi o de interatividade, onde foram encontrados quarenta e uma violacdes.
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Tabela 4.4: Niimero de violagdes por grupo de heuristicas apds a sessdo de consolidagdo

Heuristicas

N° de violagoes

Apresentagdo Fisica

10

H1 - Textos e elementos interativos devem ser grandes e claros 2
H2 - O layout da pagina deve ser claro 6
H4 - Os principais contetidos devem ser destacados 2
Contetido 11
HS5 - Fornega contetido relevante e apropriado para o site 5
H6 - Fornecga conteido em quantidade suficiente, mas ndo excessiva 1
H7 - Utilize termos e abreviacdes claras 5
Arquitetura da Informacao 8
HS - Forneca estruturas de organizacdo claras e bem organizadas. 8
Interatividade 41
HO - Forneca informagdes claras sobre a interagdo com o sistema 1
H10 - Instrugdes e rétulos claros 14
H11 - Evite esforco excessivo e repeti¢do de agdes 2
H12 - Faga com que os formatos de entrada de dados sejam claros e faceis 3
H13 - Forneca feedback para as a¢cdes do usudrio e estado do sistema 7
H14 - Faca com que a sequéncia de interagdo seja l6gica 3
H15 - Fornega um conjunto de op¢des 16gico e completo 1
H16 - Siga convengdes para interagdo 2
H17 - Forneca as funcionalidades que os usudrios precisam e esperam do sis- | 2
tema

H19 - Elementos interativos e ndo-interativos devem ser faceis de distinguir 5
H20 - Agrupe elementos interativos de forma légica e clara 1
H21 - Forneca mensagens de erros informativas 1
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Quanto ao contetido, foram encontrados onze violacdes. A apresentagdo fisica

apresentou dez violagdes e a arquitetura da informacao, oito.

4.1.2 Avaliaciao Heuristica Colaborativa

Como resultado da avaliacdo heuristica colaborativa foram encontrados
vinte e dois problemas de usabilidade no sistema. A Tabela mostra a quanti-
dade de violagdes para cada grupo de heuristicas.

As heuristicas que mais apresentaram violagdes no sistema foram as re-
ferentes a interatividade. Foram encontradas treze violagdes relacionadas a este
grupo. As violagdes encontradas para este grupo de heuristicas foram relacionadas
com formatos de entrada de dados, feedback para as a¢gdes do usudrio, sequéncia de
interacdo, apresentacdo de um conjunto de op¢des 16gico, apresentacio de funcio-
nalidades interativas que o usudrio precisa e espera e fornecimento de mensagens
de erro informativas.

Foram encontradas quatro violagdes a apresentagdo fisica do sistema. A
apresentacdo fisica do sistema teve violagdes quanto ao layout da pagina e visibi-
lidade dos elementos interativos.

Trés violagdes foram identificadas quanto ao conteido do sistema. As
violagdes sdo relacionadas a relevancia e quantidade do conteddo da pagina.

Outras trés violacdes foram encontradas na arquitetura da informacéo. Es-
tas violagdes dizem respeito a estrutura de organizacio de informagdo adequadas
para auxiliar os usudrios a completar tarefas.

A heuristica que apresentou mais problemas foi a de nimero treze, que de-
fine que deve ser fornecido retorno para as acdes realizadas pelo usudrio e demons-
trado o estado do sistema. A heuristica dezessete apresentou trés problemas. De
acordo com ela, devem ser fornecidas as funcionalidades interativas que o usudrio

precisa e espera do sistema.
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Tabela 4.6: Nimero de violagdes por grupo de heuristicas na avaliagdo colaborativa

rios a se recuperar de erros

Heuristicas Numero de violacoes
Apresentacio Fisica 4
H2 - O layout da pagina deve ser claro 2
H4 - Os principais contetidos e possiveis mudancas de contetido devem | 2
ser destacados

Conteudo 3
HS - Forneca contetdo relevante e apropriado para o site 2
H6 - Fornega contetido em quantidade suficiente, mas ndo excessiva 1
Arquitetura da Informacao 3
HS - Forneca estruturas de organiza¢do da informacéo claras e bem or- | 3
ganizadas.

Interatividade 13
H12 - Faca com que os formatos de entrada de dados sejam claros e | 2
faceis

H13 - Forneca feedback para as agdes do usudrio e para mostrar o estado | 5
do sistema

H14 - Faga com que a sequéncia de interacdo seja ldgica 1
HIS5 - Forneca um conjunto de opgdes logico e completo 1
H17 - Forneca as funcionalidades interativas que os usudrios precisam | 3
e esperam do sistema

H21 - Forne¢a mensagens de erros informativas e que auxiliem os usud- | 1

4.1.3 Comparacao entre as violacoes das heuristicas nas duas versoes

de avaliacio heuristica

Foi feita uma comparagdo entre o nimero de violagdes das heuristicas

utilizadas nas duas versdes do método de avaliacio heuristica. Um teste de ranking
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com sinais de Wilcoxon mostrou uma diferenca significativa entre o nimero de
violagdes de heuristicas entre a avaliacdo heuristica tradicional e colaborativa (W+
=-3,024, N=21, p < 0,01).

Foi observado que houve mais violagdes no método tradicional. Um nu-
mero maior de heuristicas foi mencionado na avaliagao tradicional do que na ava-

liag@o colaborativa.

4.2 Numero de Problemas Encontrados

A avaliacdo tradicional encontrou 38 problemas, enquanto a avaliacio co-
laborativa encontrou 22. As duas avaliagcdes encontraram um total de 60 proble-
mas. Considerando que alguns problemas foram encontrados nos dois métodos,
foram encontrados 55 problemas tinicos. A Figura [.T|mostra o niimero de proble-

mas em comum encontrados nas avaliacdes heuristicas tradicional e colaborativa.

&, Colaborativa &, Tradidonal

Figura 4.1: Problemas encontrados nas duas abordagens

Cinco problemas foram encontrados nas duas modalidades de avaliacdo.
Outros problemas encontrados foram exclusivamente da avaliag@o tradicional ou

da avaliagdo colaborativa.
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4.3 Severidades dos problemas encontrados

Esta secdo apresenta as severidades dos problemas encontrados nas duas

modalidades de avaliacio heuristica.

4.3.1 Avaliacao Heuristica Tradicional

Na avaliacdo tradicional foram encontrados trinta e oito problemas de usa-

bilidade. A Figura [{.2] mostra a quantidade de problemas para cada severidade

atribuida.
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Figura 4.2: Severidade dos problemas encontrados na avaliagdo tradicional

A maior parte dos problemas foi de severidade um e dois, que sdo proble-
mas cosméticos e simples, respectivamente. Quatorze problemas foram conside-
rados cosméticos, e quinze problemas considerados simples. Problemas simples
devem ter prioridade menor no desenvolvimento do sistema e problemas cosméti-
cos s6 devem resolvidos caso haja tempo disponivel no projeto.

Um problema recebeu a severidade quatro, que € definido como catéstrofe.

Considerou-se que o sistema ndo pode ser lancado antes de este problema ser re-
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solvido. A severidade trés, que sdo problemas sérios, teve oito ocorréncias. Estes

problemas sao os de maior prioridade depois dos catastréficos.

4.3.2 Avaliacao Heuristica Colaborativa

Foram encontrados vinte e dois problemas de usabilidade no sistema com
a utilizac@o da avaliacdo heuristica colaborativa. A severidade de cada problema
foi obtida a partir da média entre as severidades atribuidas pelos trés avaliadores
e foi utilizado arredondamento natural. A Figura [.3]apresenta a severidade dos

problemas encontrados.
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Figura 4.3: Severidade dos problemas encontrados na avaliagédo colaborativa

A avaliagdo heuristica colaborativa possui a op¢édo de severidade zero, ndo
existente na avaliagdo tradicional. Isto ocorre devido a avaliacdo colaborativa ndo
realizar sessdo de consolidag¢do de resultados, portanto um avaliador pode consi-
derar que um problema identificado por outro avaliador nio é realmente um pro-
blema. Na avaliacdo tradicional os avaliadores discutem e entram em consenso

sobre os problemas, descartando problemas quando necessério.
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As severidades dois e trés, que representam problemas simples e sérios,
tiveram o mesmo niimero de ocorréncias. E importante que problemas sérios sejam
corrigidos antes do langamento do produto. J4 problemas simples t€m prioridade
menor no desenvolvimento de um sistema. Foram registrados nove problemas de
cada um destes niveis de severidade.

Quatro problemas foram identificados com a severidade um, que indica
problemas cosméticos. A corre¢do destes problemas s6 deve ser realizada se hou-
ver tempo disponivel.

As severidades zero e quatro, que representam, respectivamente, pontos
que ndo foram considerados problemas e problemas catastréficos, ndo foram re-
gistradas.

A severidade minima atribuida por ACI foi 1 e a maxima foi 4. A média
das severidades atribuidas por ele foi de 3,14 e o desvio padrdo 0,834. Os outros
avaliadores atribuiram severidades entre O e 3. A média das severidades atribuidas
por AC2 foi de 1,95 e o desvio padrdo foi 1,046. A média de AC3 foi 1,59 e o
desvio padrio foi 0,959.

Um teste de Friedman de duas vias com andlise de variancia por rankings
para amostras relacionadas mostrou evidéncias de diferencas significativas entre
as severidades atribuidas pelos avaliadores (X2 = 28,261, N=22, df=2, p < 0,001).
Andlises post-hoc com testes de ranking de sinais de Wilcoxon mostraram dife-
rencas significativas entre as severidades dos avaliadores AC1 e AC2 (p <0,001) e
entre os avaliadores AC1 e AC3 (p < 0,001), ndo houve diferenca significativa en-

tre os avaliadores AC2 e AC3 (p =0,123). O avaliador AC1 era o mais experiente.

4.3.3 Comparacio entre as severidades dos problemas encontrados

nas duas versoes do método

Somente cinco problemas foram encontrados em ambas, portanto nao foi

possivel realizar uma anélise aprofundada sobre o nivel de concordancia entre as
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severidades atribuidas nos dois métodos. A andlise dos cinco problemas encon-
trados nas duas avalia¢des verificou que trés deles tinham o mesmo nivel de se-
veridade. Um deles teve severidade 1 na avaliag@o tradicional e 3 na avaliacdo
colaborativa e um problema teve severidade 3 na avaliagdo tradicional e 2 na cola-
borativa.

Foi feita uma comparag@o entre os niveis de severidade dos problemas que
foram encontrados exclusivamente na avaliagdo heuristica tradicional e na avali-
acdo heuristica colaborativa. Um teste de Mann-Whitney para amostras indepen-
dentes mostrou uma diferenca significativa entre a severidade média dos problemas
encontrados na avaliagdo colaborativa e o nivel de severidade da avaliacdo tradi-
cional (MW = -2.072, N=50, p < 0,05). A média das severidades atribuidas na
avaliacdo tradicional foi de 1,89, e a média encontrada na avaliacdo colaborativa

foi de 2,22.

4.4 Analise do Processo de Avaliacao

Os participantes responderam individualmente questiondrios sobre utili-
zacdo de cada versdo do método de avaliagdo. Apenas dois dos participantes da
avaliac@o tradicional responderam o questiondrio sobre a avaliacdo realizada.

Os participantes da avaliacdo heuristica tradicional declaram que ndo ti-
veram dificuldades para concordar sobre a validade de problemas encontrados.
Segundo eles, a reunido foi tranquila e eles chegaram rapidamente a um consenso.
Também nio foi relatada dificuldade para identificar problemas iguais descritos
de forma diferente. Para os avaliadores, como o sistema era simples, os proble-
mas eram faceis de identificar e quando um deles reportava um problema existente
em sua lista, os outros eram capazes de dizer que haviam encontrado o mesmo
problema. Em alguns casos foi necessdrio reescrever problemas devido aos co-

mentérios dos dois avaliadores serem complementares.
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Os avaliadores declaram que tiveram dificuldade para entrar em acordo
quanto ao grau de severidade. Os participantes discutiram bastante sobre o as-
sunto. Foi necessdrio estabelecer critérios sobre o significado de cada grau no
contexto do sistema e considerando o perfil do usudrio. Um deles descreveu que
houve momentos em que cada um sugeria uma severidade diferente e, mesmo néo
concordando completamente, uma pessoa teve que ceder. Para ele, este tipo de
situacdo pode onerar bastante o processo, dependendo do tamanho do sistema.

Quanto as heuristicas, ndo foi relatada dificuldade. Os participantes fize-
ram observacdes sobre os casos de problemas iguais encontrados por diferentes
avaliadores. Um deles relatou que algumas vezes as heuristicas ndo eram as mes-
mas, no entanto as heuristicas atribuidas por ambos avaliadores faziam sentido no
contexto do problema. O outro avaliador observou que muitas vezes heuristicas se
repetiam nestes problemas.

Ja quanto ao esquema de severidade eles mostraram que tiveram algumas
dificuldades. Para um deles o esquema de severidade deixou muito espaco para
subjetividade. Ele declarou que a maior dificuldade foi parametrizar o que carac-
terizava severidade dois ou trés. Para a realiza¢do da consolidac¢do foi necessario
que o grupo definisse melhor o significado de cada grau de severidade.

Um dos avaliadores declarou que considerou o método vélido para ajudar
na identificacio de problemas de interface e usabilidade. No entanto, ele declarou
que ficou preocupado com o tempo que as discussdes podem tomar. Ele considerou
que, com a possibilidade de um grupo maior, a sessdo de consolidagdo ficaria cada
vez mais complicada e demorada.

O outro participante, que ¢ membro da equipe de usabilidade da empresa,
relatou que um ponto desfavordvel do método que ele somente apresenta proble-
mas, e ndo solugdes. Ele baseou esta conclusdo no funcionamento atual da em-
presa. No processo de criagdo de uma interface sdo elaborados diferentes mockups

para a mesma funcionalidade. Estes mockups sdo avaliados por pelo menos trés
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membros da equipe de usabilidade, que sdo notas para cada op¢do. Ao final, o
mockup que obter maior nota é utilizado no desenvolvimento. O mesmo processo
acontece quando um problema € encontrado na interface. Neste caso, sdo elabora-
dos mockups alternativos, que sdo avaliados juntamente com a interface atual. Se
a interface atual obtiver melhor nota, ela é mantida, caso contrdrio a interface é
alterada. Ele alega que desta forma é garantido que a equipe desenvolveu a melhor
interface que conseguiu projetar. Por fim, ele considerou que uma boa solugao se-
ria a fusdo entre os dois métodos. Desta forma, primeiro seria realizada a avaliacdo
heuristica para apontar os principais problemas que precisam ser corrigidos. Em
seguida, propostas de interface seriam montadas e avaliadas segundo o métodos ja
utilizados na empresa.

Na avaliacdo heuristica colaborativa nenhum participante declarou ter sen-
tido dificuldade em expressar sua opinido, relatar problemas em voz alta ou enten-
der de qual problema o grupo estava falando. Os participantes declararam néo ter
se sentido influenciados em nenhum momento da avaliagdo. Um deles declarou
que o grupo decidiu os problemas em conjunto e todos respeitaram as opinides
uns dos outros sobre as falhas encontradas no sistema. Também foi afirmado que
com o uso do projetor todos podiam ver a tela e era facil apontar onde estavam o0s
problemas.

Quanto as heuristicas e esquema de severidade, o grupo que realizou a
avaliacdo colaborativa declarou ndo ter tido dificuldades. Afirmaram que as heu-
risticas foram bem explicadas no treinamento e que estavam descritas de forma
clara no documento disponibilizado para consulta. Um dos participantes manifes-
tou, entretanto, que os graus do esquema de severidade poderiam ser explicados
mantendo um padrio.

Os participantes também afirmaram que ndo tiveram problemas devido ao
fato de apenas uma pessoa operar o sistema, pois o piloto também executava o que

era instruido pelos outros avaliadores.
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Sobre a adequacdo do método ao esquema de trabalho da empresa, um
dos participantes opinou que considera a avaliacdo importante, pois os desenvol-
vedores ndo conseguem encontrar todos os problemas da interface. Também foi
declarado que seria interessante a aplicagdo da avalia¢do de usabilidade a cada ite-
racdo do desenvolvimento, pois assim seriam avaliadas partes menores do sistema
e aumentaria a visdo critica da equipe para o desenvolvimento de novas funciona-
lidades.

Um dos participantes considerou o método valido por abrir possibilidades
para identificacdo dos problemas da aplicacdo, que muitas vezes € mais Oneroso e
menos produtivo na avaliagdo individual. Foram consideradas vélidas as discus-
sdes entre 0 grupo, pois ao ouvir a opinido do outro é possivel aprender a olhar
diferentes aspectos do sistema, de forma a aperfeicoar o préprio desempenho em
avaliagdes futuras. No entanto também foi julgado que, devido a experiéncia neste
projeto, a avaliacdo deveria ser executada por profissionais mais experientes na
drea de usabilidade. De acordo com este participante, as discussdes levaram tempo
acima do esperado, pois muitas vezes os desenvolvedores ndo tinham maturidade
para aceitar um problema que foi encontrado, mesmo que fosse considerado um
problema cosmético. Para ele, esta postura dificulta o andamento da avaliacdo e

torna discussdes menos produtivas.

4.5 Discussao

4.5.1 Numero de problemas encontrados nas duas versoes do método

Ao analisar os resultados das duas modalidades de avaliacdo heuristica,
observou-se que na avaliagdo tradicional foram encontrados mais problemas de
usabilidade do que na avaliagdo colaborativa. E possivel identificar alguns fatores

que podem ter levado a estes resultados.
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Um fator é o perfil dos avaliadores. Foi dada aten¢do a divisdao das equi-
pes quanto a experiéncia dos participantes, no entanto existe a possibilidade de
um avaliador ser mais atencioso ou exigente que os outros, independente da sua
experiéncia. Outro fator, que foi citado por um dos participantes da avaliagdo co-
laborativa, foi o tempo gasto para discussdes durante a avaliacdo. Considerou-se
que o tempo gasto foi maior que o esperado devido ao nivel de maturidade dos
participantes. O fato de alguns dos participantes das avaliacOes atuarem como
desenvolvedores no sistema avaliado também pode ter influenciado os resultados.

Hornbzk e Frgkjer (2008) mostram que o chamado "efeito avaliador"é
um fator que interfere significativamente nos resultados das avalia¢des. O efeito
avaliador pode interferir na comparacio de problemas, pois dois problemas po-
dem parecer iguais para um avaliador e diferentes para outro. Hornbak e Frgkjer
(2008) também afirmam que este efeito existe tanto para a combinagdo de proble-
mas quanto da identificagdo dos mesmos.

A existéncia do efeito avaliador neste estudo de caso compromete a ge-
neralizacdo dos resultados para outros casos. Mais estudos com diferentes grupos
de avaliadores seriam necessarios para confirmar tendéncias sobre o nimero de
problemas encontrados pelas duas versdes da avaliagdo heuristica.

Observou-se que o nimero de problemas em comum entre as avaliagcdes
foi pequeno. Este resultado pode ter sido obtido devido as areas da aplicagdo
exploradas por cada avaliacdo. Os participantes da avaliacdo colaborativa fica-
ram focados em uma funcionalidade, enquanto a tradicional mostrou problemas de
usabilidade em diferentes lugares do sistema. Mais estudos sdo necessarios para
determinar se as dreas exploradas em sistemas na avaliacdo heuristica colaborativa

podem ser diferentes da cobertura da avaliag@o heuristica tradicional.
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4.5.2 Severidade dos problemas encontrados exclusivamente por um

ou outro método

Foi mostrado que a severidade média dos problemas foi maior na avali-
acdo colaborativa, assim como na dissertagdo de [Buykx| (2009). Anadlises reali-
zadas concluiram que a severidade média da avaliacdo colaborativa foi de 2,22,
enquanto a média da avaliacdo tradicional foi de 1,89. A partir destes dados é
possivel concluir que a avaliag@o heuristica colaborativa tende a revelar problemas
de usabilidade mais sérios. Isto se mostra como fator favoravel, considerando-se a
necessidade de descobrir os problemas mais graves o mais cedo possivel durante
o desenvolvimento, uma vez que estes podem causar prejuizos maiores no futuro.

Identificou-se que houve diferenga entre as médias das severidades atri-
buidas pelos participantes da avaliacdo colaborativa. O avaliador AC1 era o mais
experiente da equipe, e a média das severidades atribuidas por ele foi maior do
que as médias dos outros avaliadores. A partir destes dados, e levando em conta
que todos os participantes sdo desenvolvedores, é possivel inferir que avaliadores
menos experientes tendem a considerar problemas de usabilidade menos sérios do
que um especialista considera.

Estes dados reforcam a necessidade de observar cuidadosamente a expe-
riéncia dos profissionais que efetuam as avaliagdes na organizacdo. E de grande
importancia que os avaliadores tenham experiéncia e conhecimento sobre como
diferentes usudrios encontram diferentes tipos de problemas em sistemas e como

podem ser afetados por problemas de usabilidade na realizagdo de suas tarefas.

4.5.3 Produtividade da avaliacao heuristica tradicional e colabora-

tiva

Apesar do nimero de problemas encontrados na avaliacdo tradicional ter
sido maior, ela consumiu mais tempo, devido a necessidade da reunido de con-

solidagdo de resultados. Ambas as modalidades tiveram sessdes de avaliagdo de
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mesma duragdo: uma hora e trinta minutos. No entanto, a sessdo de consolidacio
da avaliacdo tradicional durou uma hora e vinte e dois minutos. Desta forma, a
avaliacdo tradicional tomou tempo significativamente maior. Se for comparado o
tempo total gasto com as avaliagdes juntamente com o tempo para consolidar as
listas individuais de problemas em uma lista dnica, a relacdo entre problemas e
tempo gasto da avaliacdo tradicional ndo se mostra tdo grande em relagdo a avali-

acao colaborativa.

4.5.4 Dificuldades para a atribuicao de graus de severidade

Os participantes da avalia¢do tradicional tiveram mais dificuldades para
estabelecer as severidades dos problemas. J4 na avaliagdo colaborativa nao foi
identificada dificuldade. Considera-se favordvel a avaliacdo colaborativa o fato de
os participantes avaliarem as interfaces ao mesmo tempo. Isto torna mais facil a
argumentacio entre eles sobre os problemas existentes e sobre o impacto de cada

problema na usabilidade do sistema.

4.5.5 Utilizacao das heuristicas nas avaliacoes

Quanto as heuristicas violadas, observou-se que a avaliacdo heuristica tra-
dicional teve uma maior cobertura. Mais heuristicas foram atribuidas para os pro-
blemas encontrados. A possivel causa deste resultado é que os participantes da
avaliacdo tradicional tiveram mais preocupagdo em procurar em todo o grupo de
heuristicas as que se aplicavam ao problema encontrado, enquanto na avaliacdo
colaborativa quando um avaliador encontrava uma heuristica que se aplicava, ela
j4 era registrada e os avaliadores passavam para o préximo problema. Outra pos-
sivel causa deste resultado € que os avaliadores da avaliag¢do tradicional podem
ter associado problemas a diferentes heuristicas, e na sessdo de consolidacio eles
atribuiram todas elas ao problema. Este resultado da execu¢do do estudo de caso

levanta questoes que devem ser investigadas em estudos futuros, com objetivo de
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investigar de forma mais aprofundada a relagdo entre a cobertura das heuristicas

utilizadas nos métodos tradicional e colaborativo.

4.5.6 Adequaciao do método de avaliacao heuristica colaborativa para

métodos de desenvolvimento agil

A avaliacdo colaborativa apresenta fatores em comum com 0s principios
ageis, dentre eles, o compartilhamento de informagdes. [Shore e Warden| (2008])
relatam que a integracdo do time € crucial, e que o conhecimento deve ser buscado
e compartilhado no ambiente 4gil. Participantes da avaliacao colaborativa conside-
raram o método vélido por permitir que isso acontega. A participacdo de membros
com diferentes niveis de conhecimento contribui para a formacao dos participantes
a medida que os menos experientes tém contato com o método juntamente com 0s
mais experientes.

A exceléncia técnica e o bom design também sio focos da filosofia agil.
Estes objetivos sdo alcancados com mais facilidade quando hd integracio entre o
processo de desenvolvimento e as praticas de usabilidade. A avaliacdo heuristica
colaborativa auxilia na melhoria dos conhecimentos da equipe, uma vez que 0s
participantes trabalham conjuntamente e acabam trocando experiéncias.

Empresas que utilizam métodos dgeis se preocupam em minimizar a quan-
tidade de trabalho que ndo precisou ser feito. Com a realizacdo da avaliagc@o heu-
ristica sdo identificados os problemas de usabilidade, e eles poder ser corrigidos
antes de o sistema chegar ao usudrio. A versao colaborativa do método ainda con-
tribui para encontrar problemas mais sérios.

Um dos participantes da avaliacio heuristica colaborativa relatou que con-
sidera adequado que sejam realizadas avalia¢des a cada iteragdo do desenvolvi-
mento. Desta forma o escopo da avaliacdo seria menor. Esta ideia é compartilhada
com métodos ageis. [Highsmith| (2002) destaca que utilizando métodos 4geis € im-

portante dividir o trabalho em pequenas tarefas, para que sejam executadas mais
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rapido e com menor possibilidade de erros. Este principio também auxilia a evitar
a realizacdo de atividades fora do escopo.

A avaliacdo heuristica colaborativa pode ser integrada com desenvolvi-
mento com ciclos iterativos. A cada Sprint pode ser realizada uma avaliacao das
funcionalidades implementadas. Com esta pratica, o escopo das avaliacdes fica
menor, assim como a dura¢do da sessdo de avaliagdo. O problemas de usabilidade
podem ser corrigidos mais cedo, diminuindo o custo das corre¢des e aumentando

a satisfac@o do usudrio.
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5 CONCLUSOES

Neste trabalho foram abordadas duas modalidades de avaliacdo heuristica
aplicadas a uma pequena empresa de desenvolvimento de software que utiliza o
método agil Scrum. O objetivo do trabalho foi analisar a utilizacdo da avaliagdo
heuristica tradicional e a avaliacdo heuristica colaborativa no contexto da empresa
e as implicacdes do uso das duas versdes da avaliacao heuristica em uma organi-
zacdo que utiliza métodos dgeis.

Para atingir os objetivos especificados foi efetuado um estudo de caso com
duas etapas: na primeira etapa foi realizado treinamento com a equipe da empresa
para que todos os participantes do estudo tivessem um nivel minimo de conheci-
mento sobre usabilidade e avaliacdo heuristica. Na segunda etapa, foi feita uma
andlise da aplicacdo das duas versdes da avaliacdo heuristica, dividindo a equipe
em duas. A duas equipes avaliaram o mesmo produto: um sistema Web desenvol-
vido pela empresa. Uma das equipes realizou a avaliacio heuristica tradicional e a
outra realizou a avaliacdo heuristica colaborativa. Apds a realizagdo das avaliagdes
foram analisados os resultados dos procedimentos.

Este estudo de caso contribuiu para avaliar a utilizacdo de métodos de
inspecdo de usabilidade no contexto de uma startup. Os resultados obtidos podem
ser utilizados como ponto de partida para a escolha de um método de inspecao de
usabilidade adequado para empresas similares, e em particular para aquelas que
também utilizem métodos dgeis de desenvolvimento de software.

Os resultados do estudo mostraram que a avaliacdo tradicional encontrou
mais problemas que a avaliag@o colaborativa. Também foi observado que a avalia-
cdo tradicional teve maior cobertura em relacdo aos tipos de heuristicas apontados
pelos avaliadores do que a avaliacdo colaborativa, os problemas encontrados vio-
lavam maior nimero de heuristicas do que na avaliacio colaborativa.

A média das severidades atribuidas pelos avaliadores na avaliacio heuris-

tica colaborativa foi maior que as severidades atribuidas na avaliagao tradicional.
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Isto sugere que a avaliagdo colaborativa tende a revelar mais problemas sérios do
que a avaliacdo tradicional.

A sessdo de consolidacio de resultados da avaliag¢do heuristica tradicional
durou uma hora e vinte e dois minutos. Considerando que as sessoes de avaliagio
tiveram tempo de uma hora e trinta minutos, a avaliagao tradicional levou tempo
consideravelmente maior do que a avaliag@o colaborativa.

Foi observado que a avaliacdo heuristica colaborativa tem pontos em co-
mum com os principios dgeis de desenvolvimento. A avaliacdo colaborativa auxi-
lia o compartilhamento de informagao entre os participantes, contribuindo para o
aumento dos conhecimentos dos iniciantes. Os participantes da avalia¢do heuris-
tica colaborativa consideraram o método compativel com as praticas da empresa.

Dentre os principais fatos observados nesse estudo de caso, destacam-se
os seguintes: a avaliagc@o heuristica tradicional pode encontrar mais problemas de
usabilidade que a avaliagdo colaborativa, dependendo das pessoas alocadas para
realizar cada tipo de avaliacdo; a avaliacdo colaborativa tende a encontrar pro-
blemas de usabilidade mais sérios do que a avaliagdo tradicional; a avaliagdo tra-
dicional toma tempo significativamente maior do que a avaliacdo colaborativa e
a avaliacdo colaborativa apresentou caracteristicas que permitem que se encaixe
melhor em ambientes onde sdo utilizados métodos 4geis.

Para explorar em mais profundidade as questdes tratadas nessa monogra-
fia, trabalhos futuros deverdo investigar a produtividade das duas modalidades de
avaliacdo heuristica com a participacdo de avaliadores experientes, analisar se re-
almente a avaliacdo tradicional tem maior cobertura de heuristicas e a relacdo entre
a modalidade de avaliacdo e a dificuldade encontrada para atribuir graus de severi-
dade a problemas de usabilidade. O levantamento de questdes de pesquisa referen-
tes aos fatos observados nesse estudo de caso também constituem uma importante
contribui¢do deste trabalho. Serdo necessarios estudos empiricos mais detalhados

com vistas a investigar cada uma dessas questdes de pesquisa individualmente.
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A HEURISTICAS UTILIZADAS PARA AS AVALIA-
COES

Heuristicas para sistemas Web de Petrie e Power

Helen Petrie and Christopher Power. 2012. What do users really care about?: a comparison of usability
problems found by users and experts on highly interactive websites. In Proceedings of the 2012 ACM
annual conference on Human Factors in Computing Systems (CHI '12). ACM, New York, NY, USA, 2107-
2116.

Apresentagéo fisica

Heuristica 1. Faga com que texto e elementos interativos sejam suficientemente grandes e claros
O tamanho em que o texto e elementos interativos sdo mostrados por padrédo (sem modificagdes pelo
usuario) devem ter tamanho grande o suficiente para que usuarios possam ler e manipular com facilidade.

Heuristica 2. Torne o leiaute da péagina claro
Faga com que o leiaute das informagdes em cada pagina seja claro, facil de ler e que reflita a organizagdo
do material disponibilizado.

Heuristica 3. Evite que o tempo de exibi¢do de informagdes ou para completer tarefas seja curto
demais

Permita que o usuéario tenha tempo suficiente para completer suas tarefas confortavelmente, e se alguma
informacéo for exibida por tempo limitado, que seja mostrada por tempo suficientemente longo.

Heuristica 4. Faga com que os principais conteidos da pagina e possiveis mudangas no contetdo
estejam destacados

Faga com que os principais contetidos e elementos interativos estejam claramente visiveis na pagina, e
que quaisquer mudangas que ocorram na pagina sejam claramente indicadas.

Contetdo

Heuristica 5. Fornega contetdo relevante e apropriado para o site
Garanta que o conteido mostrado na pagina seja relevante para as tarefas dos usuarios e que seja escrito
de maneira apropriada.

Heuristica 6. Fornega conteido em quantidade suficiente, mas n&o excessiva
Fornega conteutdo (incluindo de ajuda) que auxilie os usuérios a completarem suas tarefas, mas ndo em
em quantidades excessivas que possam sobrecarregar o Usuario.

Heuristica 7. Utilize termos e abreviagdes claras, e evite o uso de jargdes e palavras de dificil
entendimento
Defina todos os tempos complexos, jargdes e explique todas as abreviaturas.

Arquitetura da Informagéo

Heuristica 8. Forneca estruturas de organizagao de informagéo claras e bem organizadas
Forcga estruturas de informagéo que organizem o contelido da pagina de maneira adequada e que auxiliem
0s usuarios a completarem suas tarefas.

Interatividade

Heuristica 9. “Como e porque”
Fornega para os usuarios explicag@es claras sobre como a interagdo do sistema funciona e o motive
porque as coisas acontecem no sistema.

Heuristica 10. Instrugdes e rétulos claros
Forneca instrucdes e rétulos de campos claros para todos os elementos interativos. Utilize convengdes
comumente utilizadas na Web (como o uso de asterisco para elementos de preenchimento obrigatério)



Heuristica 11. Evite esforgo excessivo e repeticdo de acdes pelos usuarios

N&o peca para o usuario entrar com a mesma informagao mais de uma vez, e ndo exija que 0 Usuario
precise de esforco excessivo para atingir objetivos que poderiam ser desempenhados de maneira mais
eficiente pelo sistema.

Heuristica 12. Fagca com que os formatos de entrada de dados sejam claros e faceis
Torne claro de anteméo qual é o formato exigido para entrada de dados pelos usuarios. Utilize formatos
que sejam faceis para 0s usuarios.

Heuristica 13. Fornega feedback para agdes realizadas pelo usuério e para demonstrar o estado do
sistema

Forneca feedback para as acdes feitas pelo usuario, e indica¢des indicando se alguma acgéo do sistema
estd em curso ou se vai levar algum tempo para ser processada.

Heuristica 14. Faca com que a sequéncia de interacdo seja l6gica

Faga com que a sequéncia da interagdo seja légica para os usuarios (por exemplo, usuarios que utilizam
idiomas indo-europeus, tais como o Portugués, tendem a ler uma péagina do canto esquerdo-superior para
o canto inferior-direito, de forma que um botao “Préximo” seria mais légico se estiver no canto inferior-
direito”).

Heuristica 15. Fornega um conjunto de opgdes légico e completo
Garanta que qualquer conjunto de opcdes dado em operacdes no sistema inclua todas as opgdes que 0s
USUAarios necessitem e que o conjunto seja organizado de forma légica para 0s usuarios.

Heuristica 16. Siga convencdes para interagédo
A ndo ser que haja algum motive especial, siga convencgdes utilizadas na Web para interacéo (por
exemplo, uma sequéncia I6gica entre a navegagao por elementos quando se pressiona o TAB)

Heuristica 17. Fornega as funcionalidades interativas que os usuérios precisam e esperam do
sistema

Fornega todas as funcionalidades interativas que os usuarios necessitem para efetuar suas tarefas e que
eles esperam encontrar em determinadas situagdes (por exemplo, o sistema fornece uma busca?)

Heuristica 18. Indique se os links vado para outra pagina ou para outro website externo
Se um link aponta para outro website ou para outro tipo de recurso (como um arquivo PDF), indique isso
claramente na interface.

Heuristica 19. Elementos interativos e nédo-interativos devem ser faceis de distinguir

Elementos que fornecem algum tipo de interatividade devem ser claramente indicados como tal, e
elementos que nao fornecem interatividade ndo devem utilizar leiaute que possam sugerir que tem alguma
funcionalidade.

Heuristica 20. Agrupe elementos interativos de formalégica e clara
Agrupe elementos interativos e seus rétulos e textos associados de forma que seja claro identificar qual é
a sua funcionalidade.

Heuristica 21. Forga mensagens de erros informativas e que auxiliem os usuarios a se recuperar
dos erros

Forneca mensagens de erro que explique os problemas utilizando a linguagem do usuario e que forneca
informacdes que auxiliem os usuérios a se recuperar dos erros.

Graus de severidade:

0 =Na&o é um problema: ndo concordo que esse seja um problema de usabilidade

1 = Cosmeético: ndo precisa ser consertado a ndo ser que haja tempo extra disponivel no projeto
2 = Simples: a corregao deste tipo de problema deve ter prioridade menor

3 = Sério: importante corrigir o problema, por isso dar prioridade maior a ele

4 = Catastrofe: o problema deve ser resolvido impreterivelmente antes do langamento do produto



B PLANILHAS UTILIZADAS NAS AVALIACOES

B.1 Planilha de identificacao de problemas

Lista de identificacdo de problemas de usabilidade

Ne

Localizagdo do problema (pagina/tela)

Descrigdo do problema

Heuristicas aplicaveis

73



B.2 Planilha das severidades dos problemas

Lista individual de atribui¢do de grau de severidade

Aplicagdo:

Tarefa:

Avaliador

N2 do problema Severidade
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C QUESTIONARIOS UTILIZADOS
C.1 Questionario demografico
Questionario Demografico
1. Cargo naempresa:

2. Idade:

3. Sexo: () Masculino
() Feminino
4. Qual a suaformagédo académica?
5. Qual a suaexperiéncia naindustria?
6. Qual asua experiéncia com usabilidade?

7. Qual a suaexperiéncia com teste?

8. Vocé jateve contato com avaliagdo heuristica? Se sim, como foi este contato e
de quantas avaliacdes ja participou?

9. Qual a sua experiéncia com teste com usuarios?

10. Qual a sua experiéncia com elicitagédo de requisitos?
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C.2
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Questionario da avaliacao tradicional

Avaliacédo Tradicional

1. Vocé encontrou dificuldades para entrar em acordo com o grupo sobre quais
problemas encontrados realmente caracterizavam problemas?

2. Vocé encontrou dificuldade para identificar problemas iguais descritos de forma
diferente por diferentes avaliadores?

3. Vocé encontrou dificuldade de entrar em acordo sobre os graus de severidade?

4. Vocé teve dificuldade para entender as heuristicas?

5. Eoesquemade severidade?

6. Qual a suaopinido sobre a adequagéo do método no esquema de trabalho da
empresa?



C3

Questionario da avaliacao colaborativa

Avaliacédo Colaborativa

1. Voceé teve alguma dificuldade em falar sua opiniéo ou relatar problemas em voz
alta ou se sentiu, em algum momento, influenciado pelo grupo?

2. Em algum momento vocé teve dificuldade para entender de qual problema o
grupo estava falando?

3. Vocé teve dificuldade para entender as heuristicas?

4. Eoesquemade severidade?

5. Voceé sentiu dificuldade ao realizar a avaliagcao da interface devido a somente
uma pessoa estar operando o sistema?

6. Qual asuaopinido sobre a adequacdo do método no esquema de trabalho da
empresa?
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