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Trabalhos Relacionados

Neste capitulo apresentamos o estado da arte dos métodos de avaliagdo da
IHC e ferramentas computacionais que apoiam a aplicacdo de alguns destes
métodos. Na secdo 3.1 apresentamos os objetivos desta revisdo bibliografica. Na
secdo 3.2 descrevemos brevemente o que ¢ a avaliacdo da THC, o que devemos
avaliar e por qué, e quando a avaliagdao pode ou deve ser feita dentro do processo
de design de IHC. Em seguida na se¢do 3.3 e 3.4 apresentamos, respectivamente,
os paradigmas e as técnicas de avaliacdo. Finalmente na ultima secdo
descrevemos ferramentas computacionais que apoiam a aplicacdo de algumas

técnicas de avaliacdo.

3.1.
Objetivos do Capitulo

A literatura apresenta inimeros métodos de avaliagdo da IHC, alguns
baseados em teorias de THC outros referenciados a pratica. Embora o foco do
nosso trabalho seja o MAC, investigamos outras abordagens no intuito de
ganharmos os conhecimentos necessarios para atingirmos os objetivos principais
desta dissertagdo (vistos no Capitulo 1).

A primeira questdo investigada foi o fato de os métodos mais conhecidos
visarem a usabilidade dos artefatos computacionais, enquanto que o MAC visa a
comunicabilidade. Alguns destes métodos sao baseados em teorias de IHC, o que
nos leva a refletir sobre o grau de especializagdo necessario para os avaliadores
aplicarem tais métodos. Outra questdo importante sao as fases dos métodos, que
muitas vezes t€m nomes parecidos ou usam as mesmas técnicas, mas apresentam
particularidades ou conceitos que precisam ser seguidos para que a qualidade dos
resultados seja assegurada. Por isso procuramos respostas para as seguintes
perguntas:

® O que a avaliagdo de comunicabilidade tem em comum com os outros

métodos?
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¢ Qual a diferencga entre as fases “coincidentes” dos métodos?

® Que tipos de dados sdo coletados pelos métodos?

® Que tipo de analise ¢ feita com os dados coletados?

As respostas para as perguntas citadas nesta secdo nos ajudaram a entender
quais informagdes sobre 0 MAC precisam ser bem esclarecidas aos avaliadores e
também quais conhecimentos especiais (nao necessarios para os outros métodos)
um avaliador precisa ter para aplicar o MAC. Por exemplo, um avaliador
experiente em métodos de inspecdo podera considerar que a fase de inspegdo da
aplicacdo avaliada, no MAC, deve ser feita da mesma forma que ele esta
acostumado a fazer em outro método. Entretanto como vimos no capitulo 2 a
inspecdo (no MAC) foca aspectos da comunicagao do preposto do designer para o
usuario e ndo aspectos de usabilidade.

Encontramos também na literatura ferramentas computacionais, algumas
delas gratuitas outras comerciais, que se apresentam para a aplicacdo de alguns
métodos de avaliagdo. Com o objetivo de revisarmos nossos proprios objetivos
identificamos: a motivagdo para estes desenvolvimentos; a abrangéncia das
ferramentas (cobrem toda aplicacdo do método ou apenas algumas fases?); e quem
s80 os usuarios alvo destas ferramentas.

Por tultimo, pesquisamos como os métodos de avaliagdo sao classificados.
Whitefield e co-autores (1991) os classificam em duas dimensdes: quando os
usuarios sdo ou ndo envolvidos e quando a interface ja foi ou ndo implementada.
Sweeney e co-autores (1993) classificam com relagdo a abordagem, o tipo € o
periodo da avaliagdo. Preece e co-autoras (2005), por sua vez, apresentam quatro
paradigmas de avaliagdo e seus respectivos métodos de avaliacdo (op. cit., p.359-
376). Optamos por esta ultima classificagdo para apresentarmos os métodos de

avaliacdo investigados neste trabalho (como sera visto nas segoes 3.3 e 3.4).

3.2.
Avaliagcao da IHC

Os produtores de software, desde os grandes fabricantes de tecnologia até os
desenvolvedores autonomos, tém como objetivo desenvolver sistemas que sejam

necessarios para alguém. Isto de fato ndo ¢ uma particularidade dos artefatos
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computacionais, pois a utilizacdo ou consumo de qualquer produto depende da
existéncia de pessoas que queiram ou precisem dele.

Entretanto a existéncia de um artefato computacional e seu respectivo
mercado consumidor ndo € garantia do seu sucesso. Varios critérios sdo usados
como indicadores do sucesso de uma tecnologia: volume de vendas, lucratividade,
qualidade do produto, satisfacdo do usuario, etc. Em se tratando de IHC, que ¢ o
foco da nossa pesquisa, a qualidade de um produto é avaliada com relacao ao
que os usudrios experimentam ao interagirem com este artefato
computacional, através de uma atividade denominada avaliacdo da IHC. Preece e
co-autoras (2005) definem avaliacdo da THC “como o processo sistematico de
coleta de dados responsavel por nos informar o modo como um determinado
usuario ou grupo de usudrios utiliza um produto para uma determinada tarefa em
um certo tipo de ambiente”. (op. cit., p.338)

A avaliacdo da IHC faz parte das atividades que compdem o design de
interagdo. Por design de interagdo as autoras entendem: “o design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar
ou no trabalho” (op. cit., p.28). J& Winograd (1997) descreve o design de
interagdo como “o projeto de espagos para comunicacdo e interagdo humana”.
Além da avaliagdo do que esta sendo projetado, o processo de design de interago
envolve: a identificacdo das necessidades dos usudrios, as quais constituem a base
dos requisitos do produto e o design e desenvolvimento subseqiientes; o
desenvolvimento de alternativas de design; e a constru¢do de versdes interativas
dos designs (isto ndo significa que todas as partes do software estejam
funcionando; podem ser usados, por exemplo, prototipos em papel).

Tradicionalmente o projeto e construgdo de bons produtos interativos tém
sido atrelados a filosofia do User Centered Design (UCD), a qual segue 3
principios: foco nas tarefas e usuarios; testes empiricos; e design iterativo. a qual
tem como argumentos principais o compromisso dos designers em entender os
usudrios e perguntar-lhes sobre o que querem e necessitam. O designer ira projetar
um artefato computacional cognitivamente adequado, ou seja, um artefato que
minimize o esforco cognitivo que um usuario tem de despender para compreender
o artefato e como usa-lo, para atingir determinadas finalidades. Assim, na visdo do

UCD, o artefato sera usavel, util e amplamente adotado.
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As bases do UCD estdo na Engenharia Cognitiva (Norman, 1986), uma
teoria cognitiva de IHC que considera que os usudrios formulam um modelo
mental do sistema, o qual lhes permite mapear suas metas para comandos e
funcdes, e subseqiientemente para as acdes fisicas necessarias para o seu
acionamento. Quanto a avaliagdo, ha mais de duas décadas a Engenharia
Cognitiva tem sido adotada como base teérica para métodos de avaliagdo de
usabilidade (veja a descricao de tais métodos na se¢do 3.4).

Como apresentado no Capitulo 2 temos também a perspectiva lancada pela
Engenharia Semiotica (de Souza, 2005a). Nesta teoria a visdo cognitiva ¢
abstraida enfatizando-se a questdo da comunicagdo. Diz esta teoria que o artefato
sera util, usado e adotado na medida em que a comunicacdo do designer sobre o
que ¢, como funciona, para que serve, etc. for bem sucedida e o artefato for tal que
o usuario ndo tenha dificuldade em comunicar-se com o sistema. Este ponto ¢
importante porque ¢ impossivel fazer um artefato que seja cognitivamente ideal
para cem por cento dos usuarios. Logo, temos de ter recursos para que a parcela
de usuarios que encontra alguma dificuldade cognitiva tenha como comunicar-se
com o preposto do designer (veja a explicagdo deste conceito no Capitulo 2, secdo
2.1) e, a partir desta comunicagdo, entender e aprender o que fazer. Um dos
métodos para se avaliar a comunicabilidade dos artefatos interativos ¢ a avaliacdo
de comunicabilidade (apresentada no Capitulo 2), mas a teoria ainda propde outro
método, a inspe¢do semiodtica, que sera apresentado na secio 3.4.3.

A avaliagdo da IHC ainda conta com abordagens referenciadas a pratica,
onde se destacam as de cunho heuristico ¢ as que visam conformidade com
padrdes internacionais e ou organizacionais, como por exemplo, a Avaliacdo
Heuristica (veja na secdo 3.4.3).

Apesar da variedade de abordagens e métodos de avaliagdo, o mais
importante € que todos concordam com a importancia da avalia¢do no processo de
design de interagdo. Em alguns modelos de ciclo de vida em IHC a avaliacdo
aparece em posicdo de destaque (Hartson & Hix, 1989; Mayhew, 1999). O mais
utilizado em IHC ¢ o modelo de ciclo de vida Estrela proposto por Hartson e Hix

(op.cit.) onde a atividade central ¢ a de avaliacao.
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O que avaliar?

Viarios fatores podem influenciar a experiéncia dos usudrios na interagdo
com os computadores como, por exemplo: contexto de uso da aplicacdo;
motivacao pessoal do usuario; aspectos organizacionais (normas, procedimentos,
etc.), seguranga, conforto, beneficios trazidos pelo uso da tecnologia,
entendimento dos signos da interface e etc. Tais fatores estdo relacionados a
conceitos de qualidade derivados de teorias e praticas de IHC, tais como:
usabilidade (Nielsen, 1993; Sweeney et al., 1993), comunicabilidade (Prates et al.,
2000), aplicabilidade (Fischer, 1998), acessibilidade (WAI, 2007; AcessoBrasil,
2007; Lazar et al., 2004; Stephanidis et al., 1998), entre outros.

A usabilidade é o conceito mais amplamente utilizado, normalmente
relacionado a facilidade e eficiéncia de aprendizado e de uso, satisfagdo do
usuario, seguranca no uso, flexibilidade, etc. A comunicabilidade (como descrita
no capitulo 2) esta relacionada a capacidade de os designers comunicarem sua
intengdo de design e principios interativos de um produto através do preposto do
designer e a negociacao de significados que acontece durante a interagdo. A
aplicabilidade, segundo Fischer (1998), “esta relacionada com a utilidade do
sistema em uma variedade de situagdes e problemas” (Fischer, 1998). O termo
acessibilidade ¢ normalmente relacionado a Web e significa que pessoas com
deficiéncias fisicas, permanentes ou temporarias, ou idosas podem perceber,
entender, navegar e interagir com a Web (WAI, 2007).

Entretanto, o avaliador precisa saber antes do inicio de uma avaliagdo quais
sao os objetivos da avaliagdo e quais conceitos de qualidade devem ser
investigados. Isto serd revelado em funcdo dos varios contextos em que uma
avaliacdo pode acontecer. Podemos entdo imaginar alguns cenarios possiveis onde
os avaliadores podem atuar:

[Cenario 1] Os avaliadores fazem parte da equipe de desenvolvimento.
Desde o inicio do projeto a equipe definiu que a qualidade do software
serd avaliada por dois fatores de usabilidade: facilidade de uso e
flexibilidade. Além disso, este projeto envolve a atividade de avaliagdo ao
longo do processo de design do produto e a primeira avaliagdo sera feita

logo no inicio do projeto, ainda com esbocos em papel.
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[Cenario 2] Ja existe uma versdo do software no mercado, trata-se de um
website desenvolvido para uma empresa de varejo. A empresa tinha como
expectativa aumentar suas vendas em até 50%, no entanto o website esta
“no ar” ha mais de um ano e as vendas ndo aumentaram como esperado.
Além disso, a area de Informatica da empresa notou que a maioria dos
clientes usa o site apenas para fazer consultas de pregos. Este site foi
construido sem a definicdo clara de quais fatores de qualidade deveriam
ser privilegiados e ndo passou por nenhum processo de avaliacdo da IHC.
Ha duas semanas a empresa contratou profissionais de IHC para avaliarem
o site e ajudarem a empresa no desenvolvimento de novas alternativas de

design.

[Cenério 3] Uma pequena empresa de tecnologia acaba de terminar o
desenvolvimento de um software de minera¢do de dados e decide contratar
alguns especialistas de IHC para realizarem a avaliagcdo do software uma

semana antes da entrega do produto para o cliente.

[Cenario 4] Um grande fabricante de software utiliza métodos de avaliagdo
da THC durante o ciclo de desenvolvimento dos seus produtos. O objetivo
desta empresa ¢ diminuir os prejuizos causados por versdes que sao
comercializadas com muitos problemas de IHC. Além disso, a empresa
espera que seus designers aprendam com os erros identificados nos

processos de avaliagao.

O primeiro dos quatro cendrios acima nos mostra que em alguns casos o
avaliador ja sabera de antemdo o que deve ser avaliado, no segundo cenario o
avaliador precisara fazer uma investiga¢do prévia sobre quais sdo os conceitos de
qualidade esperados para o software. No terceiro, o avaliador ndo foi envolvido
em nenhuma etapa do desenvolvimento do software e ¢ chamado uma semana
antes da data de entrega do produto e o ultimo acontece em uma empresa onde o
processo de avaliacdo precisa informar os designers ndo apenas sobre os
problemas no software avaliado, mas também ajudar o designer a melhorar o seu

conhecimento de design de IHC.
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Em suma a decisdo sobre o que deve ser avaliado deve levar em
consideracdo varios fatores como restricdes de cronograma e orcamento, a
disponibilidade dos usuarios, o estagio do desenvolvimento do produto, o dominio
da aplicagdo, os fatores de qualidade que o software deve atender, questdes éticas

€ etc.

Quando avaliar?

Como dissemos anteriormente existem varias situagdes em que a avaliagao
da THC pode acontecer. Segundo Preece e co-autoras (2005), “quando as
avaliacdes sdo realizadas durante o design do produto e t€ém como objetivo
verificar se o produto esta de acordo com as necessidades dos usuarios, s2o
chamadas de avaliagdes formativas™ (op. cit., p.343). Este termo também ¢ usado
quando as avaliacbes objetivam ajudar os designers na escolha de designs
alternativos.

A avaliacdo formativa pode acontecer no inicio, no meio ou perto do final
de um projeto de desenvolvimento de um artefato computacional. No inicio do
projeto, normalmente €& feita com esbocos em papel sobre representacdes
preliminares. No meio do projeto, sobre representagdes um pouco mais
elaboradas. Perto do final do projeto ¢ feita sobre protdtipos funcionais nao
necessariamente completos.

As avaliagdes feitas ao final do processo de design do produto sio
conhecidas como somativas ¢ normalmente sao realizadas para avaliar o sucesso
de um produto finalizado. Esta avaliagdo acontece depois de uma versao funcional

estar pronta.

Por que avaliar?

O design de um produto ndo ¢ uma tarefa facil de ser feita, exige habilidades
técnicas, criatividade e sensibilidade. Mesmo quando uma equipe ¢ reconhecida
por sua eficiéncia, como garantir que um produto sera util, usado e amplamente
adotado? A avaliagdo ajuda a garantir que o produto ira satisfazer as necessidades
dos usuarios.

O levantamento dos requisitos logo no inicio do projeto traduz as
necessidades dos usuarios, mas como tais necessidades nao sdo fixas (ao contrario

estdo sempre evoluindo), designers e usuarios vdo ajustando e negociando tais
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requisitos ao longo do projeto. “Quando os designers compreendem melhor as
necessidades dos usudrios, seus designs refletem tal entendimento e quando os
usuarios véem e experimentam as idéias do design, podem dar um melhor
feedback, possibilitando aos designers melhorarem seus proximos projetos.” (op.
cit., p. 360). A etapa de avaliagdo pode facilitar este processo de negociacdo entre

designer e usuario.

3.3.
Paradigmas de Avaliagao

r

O significado da palavra avaliar ¢ “Determinar a valia ou o valor de.”
(Aurélio, 2005). O ato de avaliar alguma coisa em IHC acontece a partir da
interpretacdo dos avaliadores, dos designers, dos usuarios ou especialistas em IHC
geralmente regida por crengas originadas de teorias ou experiéncias empiricas. Os
paradigmas de avaliagdo representam estas crengas e os métodos de avaliagdo
associados a elas (como sera visto na sec¢do 3.4). Os quatro paradigmas populares
para avaliagio da THC sdo: avaliagdo rapida e rasteira'®, testes de usabilidade,

estudos em campo ¢ avaliagdo preditiva.

Avaliacao Rapida e Rasteira

A avaliacdo rapida e rasteira (como o proprio nome diz) ¢ feita de forma
rapida e superficial, e, portanto a baixo custo. Tem como principal finalidade a
coleta informal da opinido dos usudrios da tecnologia ou de especialistas com
mais experiéncia em qualidade da interacdo. “Avaliacdes deste tipo podem ser
realizadas em qualquer estagio, ¢ a énfase estd em uma contribui¢do rapida, ndo
em descobertas cuidadosamente documentadas” (Preece et al., 2005, p.361).

O local para a realizagdo deste tipo de avaliagdo pode ser o proprio local de
trabalho dos usuarios, uma sala de reunido ou um laboratério. Os dados coletados
nesta avaliagdo (normalmente qualitativos) sdo passados para a equipe de design

na forma de esbocos, citacdes e/ou relatorios descritivos.

0 termo original em inglés ¢ “quick and dirty”; a tradugio apresentada em (Preece et al.,
2005) ¢ “rapida e suja”. Nos optamos por usar o termo “rapida e rasteira” por consideramos uma
tradugdo apropriada para a expressdo original em inglés, "quick and dirty", e a nosso ver mais

expressiva para aquilo a que se refere.
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Embora ndo possa substituir um processo de avaliacdo formal que produz
resultados mais completos e confiaveis, a ado¢do deste paradigma € uma pratica
muito comum no design de THC. Isto se deve principalmente as restricdes
orgamentarias e de cronograma da maioria dos projetos de desenvolvimento de
software. Ndo se pode negar que este tipo de avaliagdo pode ser de grande valia
para um processo de design bem-sucedido, particularmente em projetos de curta
duragdo. Por exemplo, no inicio de um projeto de web design pode-se ter uma
reunido informal com os usuarios principais para que expressem suas opinioes
quanto as alternativas de design e ao longo da implementacdo encontros rapidos

permitem que os usuarios vejam um detalhe ou outro da interface.

Testes de Usabilidade

Este tipo de avaliag@o requer a participa¢do de usudarios reais ou potenciais
na realizagdo de um conjunto de tarefas determinadas pelos avaliadores. Estas
tarefas sdo cuidadosamente preparadas e definidas de acordo com os fatores de
usabilidade priorizados no projeto de design do software (facilidade de uso,
produtividade, satisfacdo do usuario, etc.). Estes testes t€ém como objetivo medir o
desempenho dos usuarios com o foco na usabilidade. Por isso os avaliadores
devem definir as medidas a serem observadas para cada fator que desejam avaliar,
assim como os limites minimos aceitaveis, 0s maximos possiveis € a meta para a
medida no projeto. As medidas freqiientemente usadas sdo: o nimero de erros € o
tempo que o usudrio leva para completar a tarefa.

Os testes sdo realizados normalmente em laboratério em condicoes
totalmente controladas pelos avaliadores. Os usuarios ndo podem ser
interrompidos por colegas ou ligacdes telefonicas durante o teste. Enquanto
realizam as tarefas indicadas pelos avaliadores s@o observados e filmados e as
suas interagdes registradas por meio de software. Tais registros capturam varios
aspectos comportamentais do usuario: comentarios verbais, expressdes fisicas,
pausas, log da interagdo na interface (captura das telas, movimentos do mouse,
cursor, teclas pressionadas), sinais sensorio-motores (direcdo do olhar, tensdo
muscular, etc.). Os dados de observagio sdo tipicamente quantitativos'”, muitas

vezes validados estatisticamente. Quando o fator de usabilidade investigado ¢ a

15 . . ~ .
Dados quantitativos sdo aqueles que podem ser representados numericamente.
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satisfacdo do usuario, os dados sao medidos através da coleta da opinido dos
usuarios através de entrevistas ou questionarios (com o auxilio de uma escala
numérica de satisfacdo), para identificacdo se estdo ou ndo satisfeitos com o
software e o grau de satisfacao.

Os dados coletados nos testes de usabilidade sdo enviados para os designers
sob a forma de um relatorio de desempenho, erros, etc., sendo que as descobertas
identificadas podem servir de pardmetros para as versdes futuras (Preece et al.,
2005). Os relatorios sdo elaborados pelos avaliadores através da verificacdo das
metas definidas para as medidas que foram coletadas e a classificagdo dos
problemas pela sua gravidade (catastrofico, sério, cosmético). Segundo Nielsen
(1998), problemas catastréficos impedem que o usuario chegue ao final da tarefa,
os problemas sérios atrapalham a execucdo da tarefa, enquanto que os cosméticos
atrasam a execucdo da tarefa ou podem irritar os usuarios (Nielsen, 1998).

Segundo Kuniavsky (2003) o teste de usabilidade, apesar de dar boas dicas
para as proximas versdes de um produto, ndo ¢ explorado totalmente quando ndo ¢
aplicado nas fases inicias do projeto, onde questdes especificas de usabilidade,
idéias e palpites podem ser avaliados (Kuniavsky, 2003, p.259). Kuniavsky (2003)
explica que os testes de usabilidade ndo devem ser aplicados uma unica vez em
um ciclo de desenvolvimento. Os testes devem focar pequenas partes do sistema
(n8o mais do que cinco), desta forma as tarefas realizadas no teste poderdo

contemplar toda a interface ou uma parte especifica da aplicagao.

Estudos de campo

Ao contrario dos testes de usabilidade, os estudos de campo utilizam o
ambiente natural do usuario para a realizagdo da avaliacdo. Tais estudos querem
ter contato com o usudrio nas situagdes comuns de sua rotina, onde as
interrupgdes sdo freqiientes e o comportamento do usudrio ¢ natural. Para isso, os
avaliadores tentam desenvolver um relacionamento com os usuarios de forma a
deixa-los 0 mais a vontade possivel e ganharem a confianca deles. A atuacdo do
avaliador pode acontecer de duas maneiras: o avaliador ¢ apenas um observador ¢
ndo interfere em nada nas atividades do usuario; o avaliador faz parte das

atividades de usudrios e atua como participante delas. Neste ultimo caso, os
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estudos etnograficos'® sio muito utilizados em ITHC como forma de explorar as
atividades dos usuarios e fornecer insumos para o design de interacao.

Os estudos de campo sdo normalmente usados bem no inicio do processo de
design com o objetivo de verificar se as necessidades dos usuarios foram bem
compreendidas e as estratégias de design mais ou menos adequadas para o
ambiente estudado. Mas também pode ser feito para avaliagdo da introdugdo de
novas tecnologias € de como uma tecnologia € usada na pratica.

Os dados coletados com estes estudos sdo qualitativos'’ e registrados através
de descrigdes acompanhadas de esbogos, cendrios, anotagdes ou qualquer outro

recurso que o avaliador considere conveniente.

Avaliacao preditiva

Neste tipo de avaliag@o, especialistas aplicam seu conhecimento a respeito
de usudrios tipicos, geralmente guiados por heuristicas ou modelos de base
tedrica, visando a previsdo de problemas de usabilidade (Preece et al., 2005).
Geralmente ndo ha envolvimento de usudrios, os avaliadores (experientes)
“assumem” o papel de usudrios e indicam o que os usudrios falariam sobre a
tecnologia em questdo. A auséncia dos usudrios e a agilidade destes métodos os
tornam bastantes atrativos para as empresas, devido ao baixo custo.

As avaliagdes preditivas podem ser feitas em laboratorio ou nas instalagdes
dos usuarios. Para sua realizacdo sdo necessarios prototipos da tecnologia (ndo
necessariamente funcionais). Quando a avaliagdo ¢ feita a partir de modelos de
base tedrica, o avaliador deve, além da experiéncia pratica, ter conhecimento da
teoria que fundamenta o modelo.

Os problemas coletados e revisados por consultores especializados e os
tempos calculados a partir dos modelos s@o enviados para os designers. A lista de

problemas geralmente ¢ acompanhada de sugestdes de solugoes.

16 A etnografia ¢ um método oriundo da antropologia e significa “descrever a cultura”
(Hammersley & Atkinson, 1983). Segundo Preece e co-autoras (2005), consiste em um tipo
particular de avaliagdo realizada muito proximamente da situagdo real e completa de uso, cujo
objetivo € explorar os detalhes do que acontece em um ambiente social particular.

7 Dados qualitativos sdo resultados ndo numéricos de um processo aprofundado e rigoroso

de interpretagdo e normalmente sdo apresentados sob a forma de descrigdes ou relatos.
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3.4.
Métodos ou Técnicas de Avaliagao

Cada paradigma tem técnicas ou métodos particulares associados a eles:
observar usudrios, perguntar aos usuarios, consultar especialistas, testes com
usudrios € modelo de desempenho dos usuarios. Tais técnicas sdo usadas para a
coleta dos dados que serdo capturados e analisados de acordo com o paradigma

escolhido pelo avaliador.

3.4.1.
Observacao de usuarios

A observacdo de usuarios pode ser uma atividade muito informativa para os
avaliadores. Através desta técnica as necessidades dos usuarios podem ser
identificadas ou confirmadas, a adaptagdo dos usuarios a uma tecnologia nova
pode ser acompanhada, o observador pode conhecer as atividades desempenhadas
pelos usuarios e em qual contexto elas acontecem e assim por diante. Para isso o
observador precisa estar de olhos e ouvidos atentos a interacdo dos usuarios com o
software avaliado.

Entretanto, esta técnica ¢ usada de diferentes maneiras e para finalidades
distintas de acordo com a escolha do paradigma de avaliagdo. Como vimos na
secdo anterior alguns paradigmas pressupdem a participagdo de usuarios (rapida e
rasteira, teste de usabilidade e estudos de campo), por isso veremos a seguir as
particularidades da observagdo dos usuarios em cada paradigma.

Além disso, apresentaremos outras técnicas que ndo estdo relacionadas
diretamente aos paradigmas apresentados, mas que também tém como objetivo
avaliar a experiéncia do usudrio através da observacdo de suas atitudes e

comportamentos.

Observacao de Usuarios nas Avaliacoes Rapidas e Rasteiras

A observagdo dos usuarios pode ser de grande valia em avaliagdes rapidas,
pois pode mostrar como 0s usudrios atuam em seu ambiente natural e como ¢ o
contexto de uso da aplicagdo (se o ambiente ¢ calmo ou agitado, se usuarios

dominam ou ndo a tecnologia, etc.).
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Devido a natureza informal deste paradigma, a observagdo pode acontecer
em qualquer lugar e a qualquer hora. Os avaliadores podem observar o horario
mais agitado do trabalho do cliente para ver como as coisas acontecem ou podem
participar das atividades durante um pequeno periodo. Qualquer dado coletado ¢é
valido desde que esteja ajudando o avaliador a descobrir como as atividades

acontecem.

Observacao dos Usuarios em Testes de Usabilidade

Durante um teste de usabilidade, os videos, logs da interagio e eyetracking'®
capturam as agdes dos usudrios. Estdo incluidos nestes registros os cliques do
mouse, as conversas, os gestos, o uso do teclado e o local da tela para onde o
usuario esta olhando. Além disso, os observadores podem ver e fazer anotagdes
sobre o que esta acontecendo durante o teste de usabilidade através de um espelho
que os separam do participante do teste ou por um monitor clone do computador
onde o teste estd sendo realizado. A atividade de observacdo feita pelos
observadores ¢ extremamente importante para capturar as reacdes dos usuarios
tais como: suspiros, tensao, etc.

Os dados coletados através da observag@o sdo insumos para a descoberta de
erros ¢ de caminhos interativos inesperados. Preece e co-autoras (2005) alegam
que os usuarios normalmente esquecem que estido sendo observados depois de um
certo tempo, mas Kuniavsky (2003) acredita que, apesar de os testes de
usabilidade revelarem muitos problemas, sofrem pelo fato de serem realizados em
laboratoério.

Uma série de ferramentas comerciais apodia as atividades de observacao.
Selecionamos para descricdo posterior algumas que oferecem suporte as
atividades de gravagdo em video, eyetracking, captura de telas e acdes feitas no
teclado (OvoStudios, 2007; Morae, 2007; SimpleUsability, 2007), veja na segdo
3.5.

'8 Eyetracking ¢ uma tecnologia que captura e registra os movimentos dos olhos dos

usuarios com relagao a interface da aplicacdo.
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Observacao dos Usuarios em Estudos de Campo

Os estudos de campo ndo existem sem a atividade de observar os usudrios.
Como dissemos na secdo anterior, a observagdo pode acontecer de duas maneiras,
o observador pode atuar como um observador externo (ndo participa das
atividades e quer ser invisivel) ou realizar uma observacdo participativa (participa,
convive, compartilha e experiéncia dos observados) (Preece et al., 2005).

A influéncia exercida pelo observador no comportamento e atitudes dos
usudrios observados dependera das habilidades do observador de conduzir a
atividade de maneira que seja feita da maneira mais usual possivel. Logicamente o
que os estudos de campo menos querem € que os usuarios mudem de atitude em
funcdo da presenca dos observadores para que ndao acontecam o0s mesSmos
problemas da observacdo em ambientes controlados.

Diferentemente dos estudos em laboratorio (como nos testes de usabilidade),
o foco dos estudos de campo estd em como as pessoas interagem umas com as
outras, com a tecnologia ¢ o seu ambiente (op. cit., p. 385). Outra diferenga é que
os equipamentos utilizados nos estudos de campo para captura de dados ficam
sujeitos a mudangas de localizacdo em funcdo dos acontecimentos.

A observagdo em campo requer muita aten¢do por parte dos observadores,
estejam eles atuando como observadores participativos ou observadores externos,
porque os eventos ndo sdo previsiveis e podem se tornar complexos. Por isso
alguns frameworks podem ser usados para dar foco ao trabalho dos observadores,
organizarem a observagao ¢ a atividade de coleta de dados (Preece et al., 2005).

Goetz ¢ LECompte (1984) sugerem um framework com uma série de
perguntas que ajudam os observadores a prestar mais atencdo ao contexto dos
eventos, as pessoas e a tecnologia (Goetz e LECompte, 1984):

*  Quem esta presente durante a observacdo? Como vocé os

caracterizaria? Qual o papel dos presentes?

* O que esta acontecendo? O que as pessoas estdo fazendo e dizendo, e
como estdo se comportando? Algum desses comportamentos parece
rotineiro?

*  Quando a atividade ocorre? Como a atividade se relaciona com as
outras atividades?

*  Onde a atividade ocorre? As condic¢des fisicas desempenham algum

papel?
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*  Por que esta ocorrendo? O que ocasionou o evento ou a interacao?
*  Como a atividade esta estruturada/organizada? Que regras ou normas
influenciam o comportamento?

Colin Robson (1993), por sua vez, sugere um conjunto parecido de
perguntas:

*  Espacgo. Como ¢ o espaco onde a observagdo vai ocorrer?

*  Atores. Quem estd envolvido (nomes e detalhes relevantes)?

»  Atividades. O que os atores estdo fazendo e por qué?

*  Objetos. Que objetos estdo na cena?

*  Atos. Quais as tarefas de cada individuo?

*  Eventos. O que vocé esta observando constitui parte de um evento?

*  Metas. O que se pretende conseguir?

*  Sentimentos. Qual ¢ o humor do grupo e de cada individuo?

Estudos feitos por Hughes e co-autores (1993) revelaram o valor dos dados
coletados por estudos etnograficos em alertar contra tentativas de introducao de
novas tecnologias sem antes verificar o impacto delas nas atividades dos usudrios
(Hughes et al., 1993). Por outro lado, Preece e co-autoras (2005) alertam que os
objetivos distintos da etnografia e do design podem criar dificuldades para o
aproveitamento dos dados colhidos nos estudos etnograficos nas atividades de
design. A solugdo para este problema, segundo estas autoras, seria o uso de um
framework para ajudar os observadores (como os descritos anteriormente) ou para
os proprios desenvolvedores passarem a colher os dados etnograficos, pois assim
estariam diretamente em contato com os dados, o que poderia ser uma experiéncia

mais enriquecedora do que apenas interpretar os dados colhidos pelos etnografos.

Observaciao de Usuarios com Protocolos Verbais

Os testes realizados com protocolos verbais, assim como os testes de
usabilidade, buscam identificar a usabilidade dos softwares, mas se distinguem
deles porque os participantes sao motivados a explicitar tudo o que estdo
pensando durante a interacdo com a tecnologia. Conseqilientemente, os avaliadores
tém acesso aos modelos mentais dos usuarios a medida que executam a tarefa.

O Think Aloud ¢ um dos métodos de protocolo verbal onde os usuarios

verbalizam os seus pensamentos, permitindo que os observadores entendam como
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0s usuarios véem o sistema e quais sao as maiores duvidas encontradas por eles
(Ericsson & Simon, 1980; Nielsen, 1993). A maior desvantagem deste método,
segundo Nielsen (1993), ¢ o fato de ndo ser apropriado para avaliagdo do
desempenho dos usuarios, mas para a captura de dados qualitativos.

Este método também pode levar os avaliadores a identificagdo de falsos
problemas de usabilidade, dependendo do valor dado a l6gica que o usuario usou
(e falou em voz alta) para interpretar os problemas encontrados. Muitas vezes o
usudrio reclama de alguma coisa ou manifesta alguma sugestao, mas sua opinido
nem sempre € coerente com a ferramenta toda, por isso o observador deve estar
muito atento para perceber o que faz ou ndo sentido. Outro problema ¢é que o think
aloud exige que os usuarios fagam duas coisas a0 mesmo tempo: executar a tarefa
e falar sobre suas a¢des e pensamentos. Isto pode ser muito dificil para alguns
usuarios (especialmente para usuarios que conseguem executar muitas operagoes
rapidamente), assim como pode tornar a execucdo da tarefa mais lenta. O think
aloud também pode influenciar a estratégia para resolugdo de problemas adotada
pelos usuarios pelo fato de estarem verbalizando os seus pensamentos.

Os observadores podem estimular os participantes a continuar dizendo o que
estdo pensando através de perguntas do tipo: “O que vocé estd pensando agora?”
ou “Qual o significado desta mensagem?”. Mas se o usuario fizer alguma pergunta
ao observador como: “Posso fazer esta tarefa desta maneira?”, o observador deve
responder com outra pergunta como: “O que vocé€ acha que vai acontecer se vocé
fizer deste jeito?”, para evitar que suas palavras interfiram ou influenciem o

comportamento dos usuarios.

Observacio de Usudrios com relacionamentos de longo prazo com websites

Kuniavsky (2003) apresenta técnicas que ajudam os avaliadores a
entenderem as mudancas de comportamento e atitudes dos usudrios ndo apenas
agora, mas ao longo do tempo e os padroes dentro destas mudangas (Kuniavsky,
2003, p. 367). Isto pode ser especialmente interessante na avaliacdo de websites
que sao usados mais que uma vez, onde os clientes do site 0 usam por meses ou
até anos. O ideal € que estes clientes continuem a usar o site explorando todos os
recursos disponiveis e mantendo o seu grau de satisfacdo.

Segundo Kuniavsky (2003), ndo basta convidar um usudrio a voltar a usar

um site e observar o seu uso ¢ as mudancas comportamentais através dos testes
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tradicionais (teste de usabilidade, grupos focais, questionarios). O autor apresenta
trés justificativas para isto: o mesmo tipo de pesquisa aplicada nas mesmas
pessoas perde a objetividade e o processo perde a validade com o passar do
tempo; os métodos tradicionais serem usados em ambientes controlados
empobrecem as atitudes que sdo tomadas no dia a dia; quando um usuario usa um
produto por um longo tempo o seu conhecimento sobre o produto e sobre si
mesmos evolui e tudo influencia a sua interagdo com a tecnologia.

Para que o site esteja pronto para manter este relacionamento de longo
prazo, os provedores precisam saber como € em que contextos tem acontecido a
experiéncia do wusudrio e entender quais fatores geram mudancas no
comportamento dos usuarios. Kuniavsky (2003) apresenta algumas técnicas que
permitem este entendimento: diaries, advisory boards e beta testing.

Os estudos didrios (diaries) t€ém como base um diario feito por um grupo de
pessoas sobre o uso de um software. Este diario contém os erros cometidos, o
aprendizado e a freqiiéncia de uso do produto. Tais estudos resultam em padrdes
de uso e sdo mais uteis em prototipos totalmente prontos. Entretanto, esta técnica
requer que os usudrios envolvidos sejam confiaveis e responsaveis o suficiente

para se lembrarem de fazé-lo diariamente.

Os conselhos consultivos (advisory boards) sio uma forma de incluir a
opinido dos usuarios no processo de desenvolvimento. Nesta técnica um grupo de
usuarios ¢ chamado (pela equipe de desenvolvimento) a dar sua opinio a respeito
de um produto sempre que os designers achem necessario. Esta comunicagdo
acontece através dos conselhos consultivos. Segundo Kuniavsky (2003), os
usuarios participantes rapidamente ganham familiaridade com o produto e com a
equipe de designers, pois “quanto mais discutem sobre o produto com a equipe de
designers, mais comecam a pensar como eles” (Kuniavsky, 2003, p. 386). Isto
pode influenciar os resultados esperados com o uso desta técnica, pois a opinido
dos usudrios ndo pode ser mais considerada como imparcial.

Os “testes beta” (beta testing) sao usados como uma técnica de qualidade na
fase final do ciclo de desenvolvimento de um software, quando as decisdes sobre
a interface ja foram tomadas. Os usudrios participantes normalmente nao
representam os usuarios tipicos, mas usuarios mais experientes, conhecidos como

power users.
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3.4.2.
Perguntar aos usuarios

As entrevistas e 0s questiondrios sdo as principais técnicas para 0s
avaliadores solicitarem a opinido dos usudrios. Através destas técnicas os usuarios
podem ser questionados sobre o que acham de um produto, quais sdo suas
expectativas, como o produto pode ser util ou ndo em suas atividades e assim por
diante. Estas técnicas também podem complementar a captura de dados feita a
partir da observacdo dos usuarios, pois através delas o avaliador poderd obter
informagdes mais precisas sobre a experiéncia dos usudrios ao interagir com o

sistema que esta sendo avaliado.

Através de entrevistas

As entrevistas foram classificadas como (Fontana & Frey, 1994):
estruturadas, ndo-estruturadas, semi-estruturadas e entrevistas em grupo. A
decisdo sobre qual tipo de entrevista ¢ o mais apropriado para uma situagdo e a
analise dos dados coletados dependera do paradigma de avaliagdo escolhido pelos
avaliadores, dos objetivos da avaliacdo, do quanto o avaliador quer controlar a
entrevista (se quer ou nao seguir a risca um conjunto predeterminado de questoes)
e das questdes que serdo abordadas.

As entrevistas nao-estruturadas assemelham-se mais a conversacdes que
focam um topico em particular e com freqiiéncia podem ser mais aprofundadas
(Preece et al., 2005). O avaliador conduz uma conversa com o participante através
de perguntas abertas respondidas livremente pelo participante freqiientemente
com alto grau de profundidade. Tanto o entrevistador quanto o entrevistado
podem direcionar a conversa, mas o avaliador deve estar atento para que as
questdes principais da entrevista sejam respondidas. Para isso deve preparar uma
agenda de metas para a entrevista.

Apesar de os dados gerados pelas entrevistas nao-estruturadas geralmente
serem ricos de detalhes revelados pelos participantes, sdo bem caros de serem
analisados justamente pelo fato de estes dados serem ndo-estruturados. No
processo de avaliacdo o grau de profundidade varia em fungdo dos objetivos. A

maior especificidade desta entrevista € a dificuldade no quesito comparabilidade.
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As entrevistas estruturadas sido feitas com perguntas pré-determinadas,
geralmente curtas, claramente escritas e fechadas (Preece et al., 2005). O estudo
tem um formato padrio que ¢ usado para todos os participantes. Assim a
entrevista pode ser feita pessoalmente (oral ou escrita), por e-mail, web, por
telefone, etc.

As entrevistas semi-estruturadas combinam caracteristicas dos tipos de
entrevistas descritas anteriormente. Elas possuem perguntas abertas e fechadas,
sendo que o entrevistador deve preparar um roteiro que organize ¢ direcione a
entrevista de forma que todos os topicos sejam abordados por todos participantes.
Normalmente o entrevistador inicia os topicos com perguntas pré-determinadas e
segue perguntando livremente de acordo com as respostas iniciais até que o
assunto tenha se esgotado, tomando sempre cuidado para que as perguntas nao
sejam tendenciosas.

Algumas atitudes e comportamentos dos entrevistadores sdo importantes
para que os dados coletados nas entrevistas reflitam a opinido dos entrevistados. O
entrevistador deve ser um bom ouvinte, e receber as respostas do entrevistado de
forma tranqiiila e neutra, sem manifestar a sua opinido. Isto ndo impede que o
entrevistador encoraje os participantes quando se mostrarem timidos ou
desmotivados.

As entrevistas em grupo podem ser realizadas através de um grupo de
foco'”, quando 3 a 10 participantes sdo envolvidos. Na definicio de Kuniavsky
(2003), os grupos de foco sdo entrevistas de grupos que rapidamente e com baixo
custo relevam os desejos, experiéncias e prioridades dos usuarios-alvo
(Kuniavsky, 2003). Segundo este autor esta técnica pode ser excelente para a
captura do que os usudrios pensam sobre um determinado assunto e como
percebem suas necessidades.

Os participantes de um grupo de foco normalmente compartilham certas
caracteristicas, como por exemplo, o proposito de uso do website que esta sendo
avaliado. Por isso um roteiro pré-determinado deve ser elaborado para orientar a
discussao, sendo que a atuacao do facilitador ¢ importante no sentido de organizar

novas questdes que aparecem durante o processo ¢ fala das pessoas (algumas

13

1 O termo original em inglés é “focus groups™; a tradugdo apresentada em (Preece et al.,

2005) € “grupo de foco”.
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podem ser muito falantes e outras muito timidas). Preece e co-autoras (2005)
explicam que o método assume que os individuos desenvolvem opinides dentro de
um contexto social conversando com os outros (op. cit., p.419). A discussao ¢é
normalmente gravada e analisada posteriormente, sendo que os avaliadores podem
convidar os participantes para explicarem algumas das suas opinides mais

detalhadamente se for necessario.

Através de questionarios

Esta forma de captura de dados da experiéncia do usuario ¢ semelhante as
entrevistas estruturadas. Questiondrios podem conter perguntas abertas ou
fechadas, e devem ser elaborados cuidadosamente de forma a permitir que os
dados sejam analisados adequadamente. Os questiondrios podem ser usados em
varias situagdes: isoladamente; ou, nos testes de usabilidade, estudos em campo,
avaliacdo rapida e rasteira e testes de comunicabilidade. Isto dependera dos
objetivos da avaliagdo, do paradigma escolhido e das questdes investigadas. Os
dados coletados pelos questiondrios e entrevistas estruturadas sdo geralmente
analisados quantitativamente, através da busca de padroes e tendéncias.

Os questionarios, diferentemente das entrevistas estruturadas, podem ser
distribuidos para muitas pessoas. Em contrapartida, as entrevistas podem ser mais
eficientes se ndo for facil conseguir que os usuarios-alvo preencham os
questionarios. Para que os objetivos de um questionario sejam atingidos, o
avaliador deve estar atento sobre qual amostra de participantes serd representativa
para a analise de dados. Preece e co-autoras (2005) argumentam, no entanto, que
os designers de interacdo tendem a utilizar geralmente menos de 20 pessoas e para
este namero ¢ facil conseguir cem por cento de respostas (op. cit., p.426).

Atualmente ¢ comum o uso de questionarios on-line, por facilitarem o
alcance rapido das pessoas e porque as respostas sdo geralmente devolvidas
rapidamente. Eles podem ser enviados por e-mail (através de textos) ou pela web
(com a possibilidade de uso de campos para marcagdo, graficos, etc.). Os
questionarios pela web ainda apresentam a vantagem de permitirem a checagem
imediata das respostas e a orientagdo quanto as regras das respostas, por exemplo,
quando as respostas precisam ser numéricas. H4 alguns estudos, entretanto,

evidenciando que a quantidade de respostas obtidas com a aplicacdo de
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questionarios on-line ¢ mais baixa do que com questiondrios de papel (Witmer et

al., 1999).

Perguntar aos usuarios nos Paradigmas de Avaliaciao

As avaliacdes rapidas e rasteiras podem realizar entrevistas individuais,
em grupo, grupos de foco ou questionarios (especialmente on-line). Através das
conversas os avaliadores podem rapidamente entender melhor uma questdo
especifica, sem ter necessariamente que transcrever e analisar todo o material
gravado nas sessoes.

Nos testes de usabilidade, fatores de usabilidade (como a satisfacdo dos
usuarios) nao sdo possiveis de serem quantificados a partir dos registros de
interagdo, por isso a opinido dos usuarios pode ser capturada através de
questionarios ou entrevistas, sendo que ambos podem conter perguntas abertas ou
fechadas.

Nos estudos de campo, o observador pode entrevistar os usuarios para
discutir o que viu durante a observagado. Os estudos etnograficos possuem técnicas
de entrevista especificas para isso. Questionarios também sdo usados neste

paradigma.

3.4.3.
Consultar especialistas: inspecoes

A opinido dos usuarios ¢ extremamente importante e ndo pode ser
substituida, mas alguns fatores como as restricdes de custo e orcamento, a
dificuldade de envolvimento de usuarios reais podem levar a equipe de
avaliadores a optar por técnicas de avaliacdo preditivas. Segundo Preece e co-
autoras (2005), “essas técnicas sdo relativamente baratas e faceis de aprender,
assim como eficazes, fatores que as tornam atrativas” (op. cit., p. 430). Estaremos
descrevendo neste trabalho algumas destas técnicas: Avaliagdo Heuristica,

Percurso Cognitivo, Percurso Pluralistico e a Inspecdo Semiotica.

Avaliacdo Heuristica
A avaliagdo heuristica ¢ provavelmente o método mais utilizado para

avaliacdo de interfaces. Ele foi criado como uma alternativa rapida e de baixo
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custo para encontrar problemas de usabilidade em um projeto de interface como
parte de um ciclo de desenvolvimento iterativo (Nielsen, 1990). Constitui-se em
uma técnica de inspecdo de usabilidade em que especialistas orientados por um
conjunto de principios de usabilidade (heuristicas) avaliam se os elementos da
interface com o usudrio estdo de acordo com estes principios.

O conjunto original de heuristicas originou-se de estudos empiricos sobre
249 problemas de usabilidade (Nielsen, 1994). Algumas das heuristicas mais
usadas sdo:

e Visibilidade do status do sistema.

¢ Compatibilidade do sistema com o mundo real.

¢ Controle do usuario e liberdade.

¢ Consisténcia e padroes.

¢ Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros.

® Prevencao de erros.

® Reconhecer, em vez de relembrar.

¢ Flexibilidade e eficiéncia de uso.

e Estética e design minimalista.

¢ Ajuda e documentagao.

Tais heuristicas sao muito gerais ¢ nem sempre se aplicam para todos os
tipos de software. Nielsen (1999) sugere heuristicas especificas para a avaliacdo
de websites. Preece (2005) sugere outras para a avaliagdo de comunidades on-line
que visam ndo apenas a usabilidade, mas também a sociabilidade (interacdo
social). Em alguns casos os avaliadores precisam desenvolver suas proprias
heuristicas, dependendo da tecnologia que estiver sendo avaliada. Isto pode ser
feito moldando-se as heuristicas de Nielsen (1999), utilizando as recomendagdes
de re-design, pesquisa de mercado e os documentos de requisitos (Preece et al.,
2005, p. 430). Vale notar que ¢ possivel efetuar este tipo de avaliagdo em
interfaces de usudrios que s6 existam em papel e ainda ndo tenham sido
implementadas.

A avaliagdo heuristica é realizada através da inspec¢do da interface por cada
avaliador (recomenda-se de 3 a 5) individualmente. O resultado da avaliacdo
individual ¢ uma lista de problemas de usabilidade da interface com referéncia aos

principios de usabilidade que porventura tenham sido violados pelo design. O
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relatério consolidado € gerado a partir das avaliagdes individuais. Nele sao
apresentados os problemas levantados, o quanto o sistema apodia as tarefas dos
usuarios, comentarios sobre a consisténcia da aplicacdo, as recomendagdes de
projeto e os caminhos de interacdo primarios e alternativos. Apds concluir a
relacido completa de todos os problemas encontrados, cada avaliador,
individualmente, atribui graus de severidade a estes problemas. Esta informacéo
pode ser usada para definir a prioridade de correcao.

Tipicamente, este método leva de uma a duas horas para cada avaliador.
Sessdes longas podem ser necessarias para interfaces muito complicadas, mas
nestes casos o melhor a fazer é dividir a avaliacdo em sessdes menores, cada uma
se concentrando em uma parte da interface.

Os pontos fortes deste método sdo os baixos custos, a rapidez e a sua
facilidade de uso. Entretanto na avaliacdo heuristica os principios (heuristicas) sdo
independentes e o sucesso no uso de tais principios é diretamente proporcional as
habilidades e competéncias do avaliador. E também o avaliador quem constréi as
explicacdes e hipoteses em torno de cada heuristica, porque este método nao esta
fundamentado em nenhuma base tedrica. Além disto, ¢ interessante que o0s
avaliadores conhecam bem o tipo e o dominio do aplicativo que estd sendo

avaliado.

Percursos Cognitivos

O Percurso Cognitivo € um método de inspecdo de usabilidade que tem
como fator de usabilidade principal a facilidade de aprendizagem, particularmente
por exploracdo (Wharton et al., 1994). Ele estd muito bem alinhado com a teoria
da Engenharia Cognitiva (Norman, 1986), a qual considera que a complexidade de
uma tarefa ¢ analisada como um possivel fator determinante para as dificuldades
de entendimento, aprendizado e execu¢do de uma atividade.

O Percurso Cognitivo ¢ um método de inspecdo que ird avaliar justamente o
quanto a interface facilita a exploracdo e aprendizado por parte do usuario. Esta
sintonizado com a idéia de que as pessoas devem descobrir, aprender € memorizar
sozinhas como um sistema funciona, fato constatado em estudos empiricos
(Carroll & Rosson, 1987). Ele pode ser usado em fases bem iniciais do processo

de design e desenvolvimento do software interativo. O procedimento ¢
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normalmente feito por designers, desenvolvedores, grupos de designers e
representantes de outras areas (marketing, treinamento).

Na fase de preparagdo os analistas definem quem sao os usuarios, tarefas, a
seqiiéncia das agOes para cada tarefa e a interface que sera objeto de analise. A
avaliacdo ¢é feita sobre uma ou mais tarefas do usuario. A fase de analise tem
como objetivo identificar o conhecimento do usudrio, seus objetivos e o
entendimento do processo que levou o usuario a "adivinhar" a solugdo correta.
Para isto, o avaliador compde uma historia de como o usuario iria escolher a acdo.
Estas historias sdo baseadas em suposigdes sobre objetivos e conhecimentos do
usuario e no entendimento do processo de solugcdo de problemas que possibilitara
ao usuario escolher a agdo correta.

Este método tem como premissa que se o design da interface for bom, ou
seja, se ele for cognitivamente adequado, a inteng¢do do usuario fara com que ele
selecione a agdo apropriada e tenha conhecimento disso. E importante ressaltar
que o método enfoca apenas um atributo de usabilidade. O uso do percurso
cognitivo como unico método pode conduzir o design a um forte compromisso
apenas com a facilidade de aprendizagem, em detrimento de outros fatores que
podem ser relevantes.

Um dos resultados esperados ¢ a descoberta dos conflitos entre a concepcao
do designer e a concepgdo do usuario. Sdo identificados problemas nas escolhas
das palavras, dos menus, dos /abels dos botdes e respostas inadequadas sobre as
conseqiiéncias das a¢des. Como para o modelo de IHC da Engenharia Cognitiva a
interacdo se da entre o usudrio ¢ uma imagem do sistema, os conflitos sdo
formulados como um choque entre algum modelo mental (do usuario) e uma
propriedade fisica ou funcional do sistema. Uma caracteristica importante do
Percurso Cognitivo, como método de avaliag@o, € justamente "construir historias"
sobre o que seria "l6gico" fazer ao longo da interacdo. Este procedimento pode
explicitar conflitos conceituais entre designer e usudrio, muito embora o
"designer", para esta teoria, ndo tenha qualquer presenga ou representacdo na cena
de interacdo do usuario com o sistema. Uma caracteristica importante do percurso
cognitivo, portanto, ¢ que ele mostra as suposigoes feitas pelos designers quanto
ao conhecimento do usuario sobre a tarefa e as convenc¢des da interface.

O fato de poder ser aplicado nas fases iniciais de desenvolvimento de um

software ¢ uma das vantagens do método (Lewis et al., 1997). Outras vantagens


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510994/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510994/CA

85

incluem o enfoque nos problemas dos usuarios mesmo sem a presenca dos
mesmos (Preece et al., 2005); a possibilidade dos proprios desenvolvedores
aplicarem o método (n3o ha a necessidade da participagdo de especialistas em
usabilidade) e a ajuda em definir as metas e suposi¢des dos usuarios (Jeffries et
al., 1991).

Segundo os proponentes deste método (Polson et al., 1992) a sele¢do das
tarefas ¢ um fator limitante do método. Por analisar apenas algumas tarefas o
método perde o contexto global do aplicativo. Por causa disto os avaliadores
podem gerar solucdes inadequadas. Outros experimentos também indicam que os
resultados podem ser comprometidos se os avaliadores tiverem niveis de
conhecimento diferentes entre si e que ha grandes chances de falsos problemas
serem indicados, enquanto outros podem ser omitidos (Jacobson et al., 1999). Um
outro ponto negativo € que embora facil o método muitas vezes seja tedioso.

A nocdo de “percurso” de avaliacdo foi de certa forma expandida e adaptada
para referir-se a uma inspecdo realizada por varios perfis de avaliadores distintos
— 0s percursos pluralisticos.

Na definicdo de Nielsen & Mack (1994), os percursos pluralisticos sdo
realizados por usudrios, designers e especialistas de usabilidade com o objetivo de
juntos percorrerem passo a passo um cendrio de uma tarefa, discutindo questdes
de usabilidade associadas a elementos de didlogo envolvidos nos passos do
cenario. (Nielsen e Mack, 1994, p.5).

Ja para Preece e co-autoras (20005) as vantagens dos percursos
pluralisticos sao: o forte foco nas tarefas dos usuarios e uso de praticas de design
participativo. As desvantagens estdo relacionadas a dificuldade de reunir todos os
participantes (usuarios e especialistas) de uma s6 vez e o numero limitado de

cenarios explorados.

Inspecdo Semiotica

A Inspe¢ao Semidtica (de Souza et al., 2006) ¢ um método da EngSem que
se difere dos outros métodos de inspegao apresentados, pois tem como foco a
comunicabilidade, enquanto que os outros focam a usabilidade do artefato
computacional. Mas compartilha com os outros métodos o fato de ndo haver

observacao de usuarios em seus procedimentos.
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Por ser um método de avaliacdo baseado em teoria sua aplicagdo propicia
que os especialistas olhem, analisem a pratica e reflitam e critiquem a propria
teoria da EngSem. Devido ao fato de ser uma ferramenta epistémica, aumenta o
conhecimento dos avaliadores sobre a meta-comunicacdo designer-usuario. A
Inspegdo Semiotica ndo oferece métricas, heuristicas ou scores para serem usados
pelos avaliadores, mas oferece caminhos para que os avaliadores produzam
(através da interpretacdo) e informem o conhecimento gerado sobre as instancias
de IHC que aconteceram durante a avaliacao.

O objeto de inspecdo deste método s@o as mensagens veiculadas através da
metacomunicacdo designer-usuario. Tal mensagem € expressa (como vimos no
capitulo 2) por signos pertencentes a um ou mais sistemas de significacdo. De
Souza e co-autoras (2006) apresentam a Inspeg¢do Semiotica dizendo que “este
método examina uma grande variedade de signos expostos aos usuarios a medida
que interagem com artefatos computacionais”. O objetivo desta analise
interpretativa ¢ avaliagdo da qualidade da metacomunicagdo designer-usuario para
detectar problemas reais ou potenciais de comunicabilidade e oportunidades de re-
design que venham a melhorar tal processo de comunicagao.

Este método ¢ normalmente aplicado em algumas partes do artefato, devido
ao seu alto custo de aplicagdo (necessidade de avaliadores com especializagdo em
EngSem e tempo gasto na inspe¢do). Tais por¢des do artefato sdo escolhidas de
acordo com o objetivo da avaliacdo que pode variar desde a avaliagdo da partes
mais bdasicas ou indispensaveis, das caracteristicas inovadoras do produto,
daquelas que integram as campanhas de marketing do software até uma
combinacdo de critérios definidos pelos avaliadores e/ou designers.

Antes de iniciar a inspecdo, os avaliadores devem planeja-la
cuidadosamente. Esta fase de preparagdo inclui a definicdo das partes da
documentacdo que serdo inspecionadas e a elaboracdo de cenarios de inspecdo
(Carroll, 2000), ambos de acordo com as porgdes da interface previamente
selecionadas para avaliacdo.

O método € composto por cinco etapas principais (de Souza et al., 2006):

1. Inspecdo da documentacdo on-line, off-line e da ajuda ao usuario

(Help).
2. Inspecdo dos signos estaticos da interface.

3. Inspecdo dos signos dinamicos da interface.
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4. Comparacdo entre as mensagens de metacomunicacgdo parciais extraidas
nas etapas anteriores.
5. Apreciagdo conclusiva da qualidade da metacomunicacdo designer-

usuario total.

Através destes passos o avaliador ird inspecionar a interface na busca de
inconsisténcias e incoeréncias entre os signos ¢ ganhar conhecimentos do
processo de IHC que acontecerd quando um usudrio real interagir com o artefato.
Assim podera, a partir de suas proprias inferéncias, ganhar novos conhecimentos,
devido a caracteristica interpretativa e qualitativa do método.

Assim como acontece em outros métodos de inspe¢do, como o Percurso
Cognitivo, o avaliador se coloca no lugar dos usudrios-alvo (levando em
consideracdo o perfil deles, tais como conhecimento prévio e aspectos culturais)
durante a inspecdo e defende os interesses destes usudrios. Desta forma participam
de um processo interpretativo influenciado por varios elementos: aspectos
culturais do usuario e do préprio avaliador e do contexto das atividades e tarefas

executadas na avaliacdo.

3.4.4.
Testes com usuarios

Os testes com usuarios sdo geralmente realizados em ambientes controlados
(laboratorios) e envolvem usuarios tipicos na realizagdo de tarefas tipicas e bem
definidas (Preece et al., 2005, p.366). Com relagdo aos paradigmas de avaliagdo
citados por Preece e co-autoras (2005), esta técnica esta unicamente relacionada
aos testes de usabilidade. No entanto, outros métodos de avaliacdo, como a
avaliacdo de comunicabilidade (veja o Capitulo 2), também realizam testes com
usudrios, sendo que o objetivo dos testes em cada um destes métodos € muito
diferente.

No caso dos testes de usabilidade, os dados coletados visam a avaliacdo do
desempenho dos usudrios com relagdo a tecnologia (por isso os dados sdo
quantitativos) com relacdo a medidas de wusabilidade. Normalmente sao

envolvidos de 5 a 12 usuarios em um teste (Dumas & Redish, 1999), mas devido a
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restricdes de orcamento e tempo, as vezes sao realizados testes com 2 ou 3

usuarios em avaliacdes rapidas e rasteiras.

O teste de usabilidade é composto dos seguintes passos (Kuniavsky, 2003,

p.264; Nielsen, 1993):

I.
2.

Identificar e recrutar os usuarios alvo da tecnologia.

Identificar as partes do sistema que serdo avaliadas:

o Tipicamente os testes levam de uma a duas horas, por isso as
tarefas escolhidas devem ser feitas neste periodo de tempo. Os
testes mais longos (2 horas) sdo feitos nas avaliacdes iniciais,
enquanto os mais curtos sdo feitos em pesquisas em
profundidade sobre partes especificas do sistema ou sobre idéias
alternativas de design.

o Em geral, cada tarefa dura de 5 a 20 minutos e ¢ projetada para
investigar um problema. (Preece et al., 2005, p. 462)

o A escolha pode ser feita com a colaboragdo da equipe de
desenvolvimento, buscando-se as partes do sistema que sejam:
mais freqlientemente usadas, mnovas, consideradas mais
problematicas em funcdo de experiéncias prévias, consideradas
importantes para os usuarios, alvo das propagandas do produto e
perigosas se foram usadas inapropriadamente.

o Além de um questionario para identificar o grau de satisfacdo do
usudrio ao interagir com o sistema, o avaliador podera perguntar
aos usuarios sobre comentarios ou sugestdes. O avaliador
também podera usar este momento para tirar duvidas quanto a
eventos ocorridos durante o teste e que o avaliador ndo
conseguiu entender.

Criar as tarefas dos testes, discutir com a equipe de desenvolvimento

e revisar tarefas:

o A tarefa deve ser representativa para as atividades tipicas dos

usuarios ¢ devem: ser simples, descritas dentro de algum contexto

que motive os usudrios; ter um objetivo claro; ter uma seqiiéncia
coerente com o design da interface; e devem ser programadas de
acordo com o tempo destinado para a execugdo das tarefas.

4. Agendar testes, configurar e checar todo o equipamento:
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Os testes com usudrios requerem cuidados na preparacao dos

equipamentos usados no teste, a fim de evitar problemas que possam

distorcer os resultados do teste;

O

O

O espaco destinado para os testes pode conter elementos que o
deixem parecidos com o mundo real (Preece et al., 2005).

O comportamento do usudrio € registrado com 2 ou 3 cameras
de video, e equipamentos para gravagdo do audio e log do uso

do teclado.

5. Realizar os testes:

O

Antes do inicio dos testes, o termo de consentimento deve ser
assinado pelo participante, assim como as salas de teste e
observacao (incluindo o espelho) e os equipamentos usados para
a captura dos dados devem ser devidamente apresentados para o
usuario.

Durante a realizagdo dos testes o observador deve evitar falar
com o usuario, expressar suas opinides de forma verbal ou
gestual e ndo deve ajudar o usuario, mesmo que esteja com
sérias dificuldades em realizar as tarefas (veja mais detalhes
sobre observagdo de usuarios na se¢ao 3.4);

A sala de observagdo ¢ normalmente separada da sala de testes
por um espelho, onde os observadores podem monitorar as agdes
dos usuarios. Durante o teste os observadores anotam os eventos
que poderao ser analisados mais detalhadamente depois.

Para os casos onde varios observadores estejam participando da
sessdo de testes, um deles deve ser o observador oficial com a
responsabilidade de dar as instru¢des e coordenar a sessdo de

testes;

6. Avaliar, analisar e apresentar os dados:

O

Discutir com os observadores, providenciar copia de todas as
notas;

Ouvir todas as gravagoes; fazer anotacdes;

Consolidar todas as anotagoes e escrever analise;

Apresentar os resultados para o time de desenvolvimento;

discutir e anotar as ligdes aprendidas para pesquisa futura.
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3.4.5.
Modelos preditivos de desempenho dos usuarios

Os modelos de desempenho dos usudrios tém como objetivo a modelagem
do comportamento dos usuarios em IHC para a previsao da usabilidade dos
artefatos computacionais logo no inicio do ciclo de desenvolvimento, antes da
construcao de prototipos elaborados. Tais modelos sdo usados, principalmente,
“para a previsdo do comportamento dos usuarios quando se comparam diferentes
aplicacdes e dispositivos”. (Preece et al., 2005, p.471)

O GOMS (Card et al., 1983) é uma das técnicas mais conhecidas e tem
como objetivo modelar o conhecimento e os processos cognitivos envolvidos na
IHC. O acronimo GOMS refere-se a goals (objetivos), operators (operadores),
methods (métodos), e selection rules (regras de selecao).

Segundo Preece e co-autoras (2005), uma das principais vantagens do
GOMS ¢ a facilidade com que as analises comparativas entre interfaces podem ser
feitas sem o treinamento prévio de usudrios ou sessoes de testes. Entretanto, Card
e co-autores (1983) apresentam limitagdes do modelo, tais como: o modelo s
pode ser aplicado para usuarios experts na aplicagdo; as diferencas individuais
entre os usuarios ndo sdo consideradas no modelo; e 0 modelo ndo considera o
aprendizado do sistema ou a recordagdao de como usa-lo apés um tempo sem usa-
lo (Card et al., 1987). Outro problema apontado diz respeito ao fato de os modelos
preditivos realizarem previsdes sobre o comportamentos, que ¢ incoerente com o
mundo real, influenciado pelo comportamento oportunista dos usuarios (Preece et

al., 2005).

3.5.
Ferramentas de Apoio a Avaliagao da IHC

3.5.1.
Morae

Este software comercial tem como objetivo apoiar a execucao de testes de
usabilidade de websites, intranet e aplicagdes e-business com baixo custo. Em
(Morae), o software ¢ definido da seguinte forma: “Uma solu¢do computacional
inovadora para testes de usabilidade que apdia a coleta de dados e agiliza a

analise. Reduz o trabalho necessario nas etapas de configuragdo, log de interacdo,
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analise e apresentacdo dos resultados. E ainda apresenta um design que atende a
novatos em usabilidade e a especialistas experientes”.

O marketing do produto ¢ feito em torno das vantagens inerentes a adog¢ao
dos testes de usabilidade nos processos de desenvolvimento, que ndo podem ser
aproveitadas pelas empresas em funcdo do alto custo de aplicagdo do método.
Para isto o fabricante deste produto apresenta como solugdo trés modulos que
trabalham de forma integrada: Morae Recorder, Morae Remote Viewer ¢ Morae
Manager.

O Morae Recorder ¢ o responsavel pela captura dos eventos que ocorrem na
aplicacdo e sistema operacional durante a gravacdo, assim como os cliques do
mouse e atividades no teclado feitas pelo usudrio. Tais dados sdo gravados de
forma sincrona com o video do usuario (capturado por uma web camera ou outro
dispositivo de gravacdo) e o audio do usudrio (capturado através de microfone).
Estas gravagdes sdo feitas silenciosamente, sem incomodar o usudrio e, fica a
critério do avaliador a escolha de quais tipos de dados de serdo capturados.

O uso do Morae Remote Viewer permite que varios computadores possam
acompanhar o teste de usabilidade que esta sendo registrado pelo Morae Recorder
(veja Figura 1). Isto propicia a participacdo de varios observadores durante a
sessdo de testes compartilhando todos os dados que estdo sendo capturados
(audio, video, tela, etc.). Além disso, qualquer observador que esteja usando o este
moddulo pode fazer marcagdes durante a gravagdo e acrescentar anotagdes (veja
Figura 2). Ao final da sessdo o observador pode ainda gravar localmente um

arquivo WMV com o video, tela e dudio para imediata revisao.
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Figura 1: Observagéo do teste feita atraves do Morae Remote Viewer® (Morae).

%% Figura encontrada no site oficial do fabricante em janeiro/2007.
(http://www.techsmith.com/morae.asp).
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Marker Details

Mame: | (M) Navigation Error

Type: (N v

Text note:

The user strayed from
this task.|

Figura 2: Adicdo de marcadores feita através do Morae Remote Viewer (Morae).

O ultimo modulo, Morae Manager, permite que buscas sejam feitas através
das gravagoes feitas pelo Morae Recorder. O avaliador pode realizar buscas de
atividades como, por exemplo, mudancas de pagina da web e cliques de mouse;
pode buscar textos que tenham aparecido na tela durante a gravagao (veja a Figura
3).

Search during...

Screenshots: entire recording

Search For. ..

[] web Page Changes
[] windowDialog Events
[ mMouse Clicks

[ keystrokes

[] screen Text

[] markers

Figura 3: Didlogo onde podem ser feitas as buscas no Morae Manager (Morae).

Além disso, o Morae Manager permite que os avaliadores acessem dados
adicionais sobre os eventos que aconteceram durante a gravagdo, agilizando e
facilitando o célculo de medidas de desempenho como tempo para execugdo de

uma tarefa.

3.5.2.
WebQuilt

Este software, desenvolvido na Universidade da Califérnia, é apresentado
como “uma ferramenta visual de analise que ajuda web designers a gravar e
analisar testes de usabilidade.” (WebQuilt, 2007). Seus autores acrescentam que a

intengdo da ferramenta é “apoiar os designers na conducdo de testes de

usabilidade remotos em uma variedade de dispositivos para Internet a partir de
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uma ferramenta que possa identificar problemas de usabilidade em situagdes onde
o avaliador ndo pode estar presente para gravar e observar as acdes dos usuarios”.

Para isso, oferece um moédulo de logging que captura e retine os dados do
caminho que o usuario fez para executar uma tarefa especifica e o tempo que
gastou em cada pagina, assim como os dados enviados ou recebidos pelo usudrio.
Em seguida agrega os dados capturados e apresenta um grafo que pode ser
explorado por designers e especialistas em usabilidade. Os nos do grafo sdo
imagens das paginas visitadas e as setas as transigdes entre as paginas.

Segundo os proponentes do software, a visualizacdo oferecida pelo
WebQuilt oferece filtros e uma interagdo inovadora através de zoom semantico.
Isto permite que o designer entenda os resultados do teste a partir de uma visdo
macro de todo o grafo (veja Figura 4) para em seguida percorrer os sub-caminhos
(veja figura 5) até chegar as paginas simples. Além disso, a visualizagdo permite
que os usuarios deste software percebam questoes de usabilidade tais como as
paginas que os usuarios gastaram mais tempo, paginas em que 0s Usudrios nao
deram continuidade a tarefa, padrdes de navegagdo. Toda a visualizagdo ¢ feita
dentro do contexto de uma tarefa.

O grafo apresentado na figura 4 pode ser entendido da seguinte forma:

e A cor dos nos indica o tempo gasto na agregacao da pagina. Sendo
que verde indica que a velocidade de agregagdo foi relativamente
alta e vermelho que foi baixa;

e Os nés de entrada e saida sdo realgcados, respectivamente, com as
cores roxo ou rosa;

¢ A intensidade do trafego ¢ mostrada em funcdo da espessura das
setas: quanto maior o trafego, mais larga a seta € apresentada;

e As transicdes normais aparecem em cinza e o caminho preferencial
dos designers aparece em azul,;

* As informagdes relativas ao no selecionado aparecem canto inferior
esquerdo da interface.

Os autores citam duas motivagdes para o desenvolvimento do WebQuilt. A
primeira € o fato de existirem uma série de ferramentas de questionarios on-line e
logging com objetivo de acelerar a captura de dados e gerar maior quantidade de

dados que laboratorios tradicionais, que, no entanto, ndo oferecem boas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510994/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0510994/CA

94

ferramentas para agregar, interpretar e analisar tais dados. Uma vez que estes
dados sdo importantes para entendimento da experiéncia do usuario, os autores
defendem que devem ser estudados no contexto da tarefa, do design do site e das
intengdes do usuario. A segunda motivacdo ¢ o alto custo dos testes de usabilidade
feitos em laboratorio em fungdo do tempo gasto para captura de dados de poucos
usuarios.

Adicionalmente os autores dizem que o WebQuilt difere de trabalhos
relacionados que tratam de mapeamento de websites, histérico individual dos
usuarios no browser da web, pois o sistema de visualizagdo ¢ especifico para os
designers e foca o entendimento dos problemas de usabilidade baseado em tarefas

na web.

spnrlak patry nnde, nn nptiemal pat
Tirews ezgund 1w dhiie: proagnz

B (il ninn 36 nneands

i 0 ninules 10 se00nds

A | NS 7 snenndn
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o:2e {1t} 43
1ime inuntes : Escondsh

PR R e

Figura 4: Visualizador do WebQuilt, no modo overview.(WebQuilt, 2007)*’

2! Figura encontrada no site oficial do fabricante em janeiro/2007.
(http://guir.berkeley.edu/projects/webquilt).
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Figura 5: Modo de Visualizagéo Page (WebQuilt, 2007).

Algumas limitagdes do WebQuilt quanto a visualizacdo foram apresentadas
em (WebQuilt, 2007):

¢ A resolucdo do browser do usuario final ndo pode ser inferida;

® A mesma pagina pode aparecer de formas diferentes dependendo do

browser usado pelos usuarios;

* A implementacdo atual do proxy ndo pode processar todos os links

embutidos em um codigo JavaScript, por isso alguns detalhes da interagdo

ndo serdo capturados com este proxy;

3.5.3.
Simple Usability

Este software comercial ¢ “uma ferramenta capaz de dar informagdes sobre
a experiéncia dos usudrios de um website, tais como: quais partes do website sdo
mais atrativas; quais informacdes estdo sendo ignoradas; e quais informacodes
estdo roubando a atencdo dos usuarios impedindo que eles alcancem seus
objetivos iniciais” (SimpleUsability, 2007).

Estas informagdes sdo capturadas através do eyetracking, o qual grava para
onde o usuario esta olhando na tela em um dado momento ¢ quanto tempo gasta

olhando para um lugar. Isto ¢ feito sem que o usuario use 6culos ou qualquer
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equipamento em seu corpo. Os dados capturados sdo precisos € o equipamento
pode capturar os movimentos, mesmo para usudrios de oculos ou lentes de
contato. A partir dos dados coletados, o software produz graficos que mostram as

principais areas de interesse do website (veja a Figura 6).

)22_

Figura 6: Graficos gerados a partir do EyeTracking do SimpleUsability (2007

Segundo os fabricantes, o software complementa os testes de usabilidade
aumentando a utilidade de seus resultados e melhorando o custo versus beneficios

do método.

3.5.4.
Ovo Studios

[3

OvoStudios ¢ um fabricante de software que se apresenta como “uma
empresa experiente em praticas de usabilidade que oferece varias ferramentas para
a comunidade de usabilidade com o objetivo de tornar o trabalho dos avaliadores
mais rapido e efetivo” (OvoStudios).

A ferramenta Ovo Logger foi desenhada para apoiar testes de usabilidade
com o uso da técnica de think aloud. E os fabricantes dizem que esta ferramenta
se distingue de outras porque permite que o avaliador trabalhe, realize os testes e
escreva os relatorios da maneira que quiser. Na fase de preparagdo dos testes,
oferece recursos para o avaliador elaborar os roteiros dos testes, definir os grupos

de usuarios e perfil dos usuarios e configurar as tarefas. Por exemplo, na atividade

de configuracdo das tarefas o avaliador podera inserir os cenarios, os critérios de

*2 Figura encontrada no site oficial do fabricante em janeiro/2007.

(http://www.simpleusability.com/services/usability/eye-tracking)
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sucesso e outros detalhes no Ovo Logger's WYSIWYG Task Editor (veja a Figura
7).

Durante o teste, 0 Ovo Logger permite que sejam capturadas mais de 8
fontes de videos ou telas (webcam, eye trackers, monitores VGA, etc.). Todas as
gravagdes sdo indexadas de acordo com os eventos, facilitando as atividades de
busca na fase de analise.

Na fase de analise, oferece a geragdo automatica de dados que ajudam o
avaliador a medir o desempenho dos usudrios e incluem o sucesso das tarefas, a
duracdo dos eventos, uma analise quantitativa dos itens que foram examinados,
etc. Também oferece duas maneiras para o avaliador trabalhar com os dados
capturados pelo log: através de uma linha do tempo com uma representacio
espacial dos eventos ou de uma visdo em grid com uma tabela onde os avaliadores

véem os dados, filtram por um ou mais parametros e os editam.

Write/Edit Scenario Materials

Currently Selected Task D

|Find a Blender

@@ »lwmlwln== gojel 5/z|u| ===
Imagine you want to buy a blender that 15 capable of ‘X
ctushing ice.

mince the blender will get a lot of heawy use, you are
mnterested i a metal chassis (not plastic.) Also, you want to
ke able to clean it well, so get one with a blade and gasket
assernbly that can be unscrewed from the bottom of the
blender contamer/jar.

pdate Zoenario Materials | Cancel Changes |

Figura 7: Configuragéo de tarefas: input de cenarios de testes no OvolLogger
%3(OvoStudios).

A ferramenta On-Line Surveys permite que o avaliador capture, transcreva,

resuma e documente os resultados dos questionarios usados nos testes. Os

 Figura encontrada no site oficial do fabricante em janeiro/2007.

(http://www.ovostudios.com/index.asp)


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510994/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510994/CA

98

questionarios podem ser preparados para varios tipos de respostas (abertas,
fechadas, etc.). Para a geracdo dos resultados, as respostas dos participantes sdo
coletadas, formatadas e as médias e desvios padrdes sdo calculados. Para as
questdes subjetivas, o software gera uma analise das palavras mais usadas, que

podem apontar para assuntos mais citados nas respostas dos usuarios.

3.5.5.
RemUSINE

Este método (associado a uma ferramenta computacional que o apoia) é
“uma solucdo que permite designers avaliarem remotamente a usabilidade de
aplicagOes interativas através de ferramentas computacionais, dados empiricos € o
modelo de tarefas da aplicacdo” (Paterno & Ballardin, 2000). Segundo os autores,
a motivacao para o desenvolvimento do RemUSINE ¢ a caréncia de ferramentas
que identifiquem mais precisamente os erros de interacdo dos usuarios e quais sdo
as partes mais problematicas da aplicagdo, assim como a necessidade ferramentas
que facam a captura dos dados remotamente (em funcdo dos altos custos dos
testes em laboratério).

O desenvolvimento deste software teve como premissa a importancia dos
dados empiricos e modelos de tarefas ou usuarios na avaliagdo da usabilidade de
um artefato computacional. Os dados empiricos, porque revelam o uso real de
uma aplicacdo, e os modelos, porque oferecem apoio para avaliar tanto a
especificagdo da interface quanto a interface implementada. Portanto este método
se diferencia das avaliagdes baseadas em modelos, pois estas tltimas ndo usam
dados empiricos.

Os seguintes dados sdo necessarios para que a ferramenta seja utilizada
(veja Figura 8):

¢ Os logs de interagdo dos usudarios: contém os eventos fisicos executados

por um usuario durante a interagao.

¢ Uma tabela de associagdo log-tarefa: esta tabela cria uma associacao entre

os eventos fisicos gerados pelos usudrios durante a interacdo e as tarefas

basicas do modelo de tarefas (aquelas que ndo podem ser decompostas no

modelo de tarefas e requerem apenas uma acdo para serem executadas).
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e Um modelo de tarefas: este modelo deve ser especificado através da

seguinte notacdo: ConcurTaskTrees (Paterno et al., 1997).

;
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Figura 8: Ambiente para uso do RemUSINE (Paterno & Ballardin, 2000).

Com esses dados preparados, a ferramenta associa, para cada evento, a
tarefa associada a ele, quais outras tarefas estdo disponiveis quando este evento
ocorre ¢ para os casos onde as precondigcdes (caso existam) ndo tenham sido
satisfeitas, quais tarefas precisam ser executadas previamente para que as
precondi¢des sejam atendidas. Depois a ferramenta usa estas informagdes para
gerar o0s erros executados, padroes de interagdo, duracdo da tarefa, etc.

Em seguida o designer analisa os resultados e sugere mudangas na interface.
Os erros identificados podem ter sido gerados, segundo Paterno, por alguns
motivos, tais como: restricoes implementadas na interface que ndo possuem logica
e entdo mudangas devem ser feitas para que a interface apdie um modelo de

tarefas mais flexivel e proximo daquele usado pelo usuario; e o modelo de tarefas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510994/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0510994/CA

100

descreve o comportamento desejado, mas a interface implementada ndo ¢ efetiva e
0 usuario ndo entende como executar a tarefa desejada.

Em alguns casos, segundo os autores, 0 RemUSINE precisa ser integrado
com outras técnicas: em aplicagdes onde ndo for possivel a identificacdo das
metas dos usudrios; e quando o modelo de tarefas da aplicagdo ¢ dificil, por
exemplo, em interfaces adaptativas que possuem regras complicadas para a

determinagdo de mudancgas no conjunto original de tarefas.
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