


Cap. 03: Técnicas para avaliação de usabilidade  

 

100 

receita com mais texto aumentava o comprimento da página e vice-versa. Desta 

forma, a imagem da página mais comprida foi selecionada para a sobreposição 

dos dados, tornando possível analisar todos os elementos fixos, ou seja, que não 

mudavam de posição nas páginas como o header (cabeçalho), o menu, a área 

do título, a foto da receita, banners e box de receitas relacionadas. O texto 

descritivo da receita, localizado na área de altura variável da página, e o 

elemento de comentários, que fica abaixo deste texto (e cuja posição também 

varia de localização), não foram analisados nesse tipo de mapa com o 

agrupamento de todas as visualizações de todas as páginas do mesmo modelo 

(justamente por sofrerem variações de altura ou posição, ficando mais acima ou 

mais abaixo). No entanto, esses dois elementos puderam ser analisados a partir 

das visualizações dos dez usuários na primeira página de receita apresentada. 

 

Figura 3.10. - A imagem apresenta a sobreposição dos dados das fixações dos dez usuários que 
acessaram essa página. A letra ‘A’  exibe o mapa de calor e a letra ‘B’ o mapa de calor invertido 
(ou mapa de opacidade). 

 

Figura 3.11.  - A imagem apresenta a sobreposição dos dados das fixações dos dez usuários que 
acessaram essa página. A letra ‘C’  exibe o mapa de percurso do olhar e a letra ‘D’ o mapa com os 
clusters.  
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3.1.8.9. 
Quantidade de usuários 

Em relação ao número de participantes, NIELSEN e PERNICE (2010) 

recomendam um número mínimo de trinta usuários, para se considerar o 

resultado de um eye tracking como seguro. Por outro lado, há estudos na área, 

como o apresentado na UPA Conference 2011 (Usability Profissional 

Association), onde Ania RODRIGUEZ, Marc RESNICK e Eugenio SANTIAGO 

mostraram suas conclusões sobre o estudo Head to head: usability testing with 

and without eye-tracking. No estudo em questão, os autores discutiram sobre a 

possibilidade gerar o mapa de calor das mesmas páginas, para uma quantidade 

diferente de usuários, de forma a comparar o resultado e verificar se as 

diferenças seriam significativas. Foram gerados oito  mapas de calor, cada um 

com uma quantidade diferente de pessoas (uma pessoa,  cinco pessoas, dez 

pessoas, dezesseis pessoas, vinte pessoas, vinte e cinco pessoas, trinta 

pessoas e trinta e seis pessoas). A conclusão do estudo foi de que o mapa de 

calor com dez pessoas é muito semelhante ao mapa com a visualização de trinta 

e seis pessoas, apontando uma variação muito pequena entre os dois (figura 

3.12.). Após este estudo, os autores passaram a realizar outras aplicações da 

técnica de eye tracking utilizando uma amostra de dez usuários. 

 

Figura 3.12. - Slide da palestra de Ania RODRIGUEZ, Marc RESNICK e Eugenio SANTIAGO, 
sobre o estudo Head to head: usability testing with and without eye-tracking, apresentado na UPA 
2011: a figura mostra oito mapas de calor que reúnem dados das visualizações das pessoas que 
participaram o estudo. A primeira imagem apresenta os dados de uma pessoa, a segunda de 
cinco, a terceira de dez, a quarta de dezesseis, a quinta de vinte, a sexta de vinte cinco, a sétima. 
de trinta e a oitava de trinta e seis pessoas. O estudo conclui que o resultado para dez pessoas é 
semelhante ao resultado para trinta e seis pessoas. 
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3.2. 
Técnicas para projetar e testar a experiência do usuário em produtos 
desenvolvidos com métodos ágeis  

Em 1989, Jackob NIELSEN apresentou o artigo “Engenharia de 

usabilidade com desconto” (Usability engineering at a discount, em inglês) na 3ª 

Conferência Internacional sobre Interação Humano-Computador, realizada em 

Boston. Na ocasião, foi apresentado oficialmente o conceito de Dicount Methods, 

que pode ser traduzido como métodos mais baratos e mais rápidos para avaliar 

a usabilidade. Esse conceito englobava a ideia de testes simplificados, com 

poucos usuários, em conjunto com a utilização da técnica de pensar em voz alta 

(think aloud) e que uma quantidade de cinco usuários seria suficiente para 

descobrir resultados utilizáveis (mais que isso, os resultados acabavam se 

repetindo). Indicava-se fortemente o uso de cenários e da técnica de protótipo 

em papel, devido a sua facilidade de produção e execução, e também por 

permitir testes logo no início do desenvolvimento de um produto, além da sua 

repetição em outros momentos. O autor também indicava o uso da técnica de 

avaliação heurística10, para verificar se o produto estava sendo desenvolvido de 

acordo com as boas práticas da usabilidade. Desta forma, as premissas da 

abordagem de Discount eram: 

• Todos os dados são dados; 

• Qualquer coisa é melhor do que nada; 

• É melhor testar com um do que com nenhum. 

NIELSEN também passou a utilizar o termo Guerrilla HCI (interação 

humano-computador em guerrilha) para essa abordagem na forma de métodos 

mais rápidos e baratos, quando as empresas não têm tempo nem orçamento 

para investir em pesquisas maiores e mais custosas. Desta forma, a abordagem 

de guerrilha seria uma maneira das empresas começarem a implementar 

pesquisas, tendo o mínimo possível como ponto de partida, para depois 

aumentarem gradualmente o investimento, de acordo com os resultados obtidos. 

NIELSEN (1994) defende que empresas que utilizam os Discounts Methods são 

capazes de obter resultados significativos, passando a dar mais importância para 

                                                
10 Avaliação heurística: um pequeno grupo de especialistas em usabilidade examina 

uma interface e procura por problemas. A avaliação da interface é feita de maneira 

isolada, evitando que os achados de um especialista sejam influenciados pelos de outro. 

Posteriormente, comparam-se os resultados para estabelecer o nível de gravidade dos 

problemas encontrados (SANTOS e MORAES, 2000). 
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as pesquisas durante a metodologia de projeto e, consequentemente, a construir 

seus próprios laboratórios de usabilidade. 

Segundo NIELSEN e NODDER (2008), os métodos ágeis foram 

desenvolvidos por programadores para resolver problemas da implementação de 

sistemas. Se o cuidado necessário não for tomado, o design de interação e a 

usabilidade podem ser facilmente esquecidos, caso sejam considerados como 

um efeito colateral da implementação, fazendo com que este tipo de abordagem 

se volte contra toda a conquista da área nos últimos anos. Um time de 

desenvolvimento precisa utilizar  métodos de design de interação e de 

usabilidade para construir produtos com uma boa experiência de uso. Mas, para 

o design ser levado a sério nesse tipo de cenário, a disciplina também precisa 

fazer parte das “histórias do usuário” que são a base do sprint. No entanto, 

NIELSEN e NODDER (2008) alertam que na metodologia ágil o desenvolvimento 

de um produto é dividido em partes menores, que são entregues uma de cada 

vez, fazendo com que essa abordagem ameace o conceito de uma integração 

total na experiência do usuário, se aproximando de uma colcha de retalhos. O 

ideal é fazer com que as diferentes funcionalidades que são projetadas 

trabalhem de forma consistente para ajudar ao usuário a interagir 

adequadamente com aquele produto. Mas os profissionais responsáveis por 

projetar a experiência do usuário que trabalham em equipes de desenvolvimento 

de produtos em métodos ágeis, geralmente, não têm a visão do todo, uma vez 

que só devem detalhar o que será desenvolvido no próximo sprint. Portanto, 

NIELSEN e NODDER (2008) indicam que a equipe de design trabalhe um ou 

dois sprints a frente da equipe de desenvolvimento, para ter tempo suficiente de 

projetar e testar, antes da interface ser implementada, ou seja, antes do código 

ser programado. Além disso, os autores também recomendam a utilização de 

cenários, storyboards e protótipos em papel, conforme relatado nos Discount 

Methods. No entanto, testes com usuários devem ser menores, porém contínuos 

e realizados em ciclos, além de serem testes rápidos, do tipo RITE (este 

conceito será relatado adiante, ainda neste capítulo). 

Como forma de ajudar no planejamento inicial de um produto que 

começará a ser desenvolvido em método ágil, muitos autores recomendam um 

sprint diferenciado, antes de iniciar o ciclo de desenvolvimento. A ideia é que 

seja um tempo para a equipe se planejar e fazer uma imersão no universo do 

produto novo, bem como permitir que a equipe de designers possa começar a 

desenhar sketches (rascunhos da interface), cenários e fazer protótipos em 

papel para testar com usuários, antes do produto começar a ser construído. 
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Nesse momento de planejamento, a equipe de programação pode fazer estudos 

sobre as tecnologias disponíveis e preparar as ferramentas necessárias, assim 

como o ambiente, para começar o desenvolvimento a seguir. Esse tempo 

anterior ao início dos ciclos de desenvolvimento ágil são classificados com 

nomenclaturas diferentes, como Sprint Zero, Discovery ou Spike, embora seu 

propósito seja o mesmo. 

PATTON (2008) defende o uso da técnica de user story mapping, ou 

“mapeamento de histórias do usuário”, como uma boa forma de tentar fazer com 

que o time tenha uma visão mais abrangente do projeto, sem ter que detalhar 

tudo nesse momento inicial do produto. A ideia é fazer com que todas as 

pessoas envolvidas tenham uma visão unificada do produto, assim como do 

possível lançamento de versões e quais funcionalidades fazem parte de cada 

versão. Então, deve-se fazer uma listagem de atividades e tarefas do usuário, 

colocando-as em uma espécie de mapa com escala de prioridade e dependência 

entre elas. PATTON (2008) e SY (2007) também recomendam que a equipe de 

experiência do usuário trabalhe alguns sprints a frente do time de 

desenvolvimento, fazendo testes rápidos e frequentes através do uso de 

técnicas como protótipo em papel. Ao invés do uso de termos como Discout e 

Guerrilla, os autores utilizam Lightweight Methods e Agile Usability ao se 

referirem sobre o uso destas técnicas para uma abordagem de avaliação de 

usabilidade ágil, ou seja, rápida, barata e simples. 

COOPER, REIMANN e CRONIN (2007) descrevem um processo parecido, 

mas utilizam o termo Lean UX, ou Lean Usability, ao se referirem ao uso dessas 

técnicas recortadas e frequentes. Porém, os autores recomendam uma 

abordagem inicial realizada através de rodadas de entrevistas com usuários e 

clientes, internos e externos, garantindo uma boa forma de reunir material para 

iniciar a produção de personas, desenvolver sketches e fazer a modelagem do 

novo sistema. 

A figura 3.3. descreve a proposta de NIELSEN e NODDER (2008), 

inspirada no trabalho apresentado por Desirée SY e Lynn MILLER, sobre a 

criação de um ciclo paralelo, onde o time de desenvolvimento trabalha em um 

sprint e a equipe de UX - User eXperience em um outro sprint à frente. Desta 

forma, o processo começa no sprint zero, onde é realizado o planejamento e o 

levantamento de dados. Este ciclo serve para criar a visão do produto que será 

desenvolvido. Na sequência (ciclo um), a equipe de desenvolvimento começa a 

implementar as partes técnicas mais complexas, além de construir o ambiente 

onde o produto irá funcionar. No mesmo ciclo um, a equipe de design cria o 
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projeto da interface que será implementada pela equipe de desenvolvimento no 

ciclo dois, além de fazer o levantamento de informações necessárias para o 

projeto do ciclo três. No ciclo dois, a equipe de desenvolvimento implementa o 

projeto desenvolvido pela equipe de design no ciclo um, enquanto esta já testa o 

que foi implementado no ciclo, em paralelo com o projeto da interface do ciclo 

três e o levantamento de dados do ciclo quatro, e assim sucessivamente. 

 

Figura 3.13. - Processo de desenvolvimento paralelo, onde a equipe de design trabalha um ciclo a 
frente da equipe de programação, segundo  NIELSEN e NODDER (2008), com base nos estudos 
apresentados por Desirée SY e Lynn MILLER. Tradução e desenho de Christiane Melcher. 

 

A grande questão é que, nos materiais disponíveis para consulta, não é 

possível encontrar todo o detalhamento necessário para garantir o teste de 

qualquer tipo de produto desenvolvido com metodologia ágil e, principalmente, 

como os projetos mais complexos podem ser testados, uma vez que nem 

sempre é possível desenvolver protótipos e manter a equipe de design 

trabalhando tantos sprints a frente, conforme o indicado. Pelo levantamento 

realizado com diversos times de desenvolvimento em agile, algumas 

funcionalidades podem, e devem, ser testadas de maneira rápida e frequente, 

talvez com o uso de protótipos em papel e outras técnicas sugeridas pelos 

autores da área. Mas, na prática dos grande portais de mídias digitais brasileiros, 

nem sempre tais técnicas serão capazes de produzir resultados significativos 

para as questões mais complexas a serem investigadas. No entanto, no caso 

deste tipo de cenário, não encontra-se outras recomendações, além das 

supracitadas (e que ainda serão detalhadas abaixo). Por mais que haja uma 

vontade de permitir que os profissionais de UX - User eXperience trabalhem em 

sprints à frente, muitas vezes isso não acontece como a teoria do mundo ideal 

determina.  
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Apresenta-se a seguir as técnicas recomendadas para o projeto e teste de 

produtos desenvolvidos em métodos ágeis e, no último tópico, apresenta-se uma 

discussão sobre algumas das recomendações descritas neste capítulo, que 

foram utilizadas como base para o início desta pesquisa de mestrado. 

 

3.2.1. 
O projeto da experiência de uso: Personas, Cenários e Sketches 

A técnica de personas foi proposta oficialmente em 1999 e se popularizou 

através do livro The inmates are running the asylum: why high tech products 

drive us crazy and how to restore the sanity, de Alan Cooper, que pode ser 

traduzido como “Os pacientes estão controlando o asilo: porque produtos de alta 

tecnologia nos levam à loucura e como restaurar a sanidade”. Essa técnica 

apresenta uma forma de agrupar características importantes, de diferentes tipos 

de usuários de um produto, em uma espécie de perfil fictício (classificado como 

persona) que engloba características importantes de grupos de usuários reais e 

fornece os dados necessários para que os desenvolvedores de sistemas digitais 

possam projetar a interface de acordo com esse perfil fictício. Portanto, os 

grupos de usuários do produto têm suas necessidades representadas através 

destas personas. O livro teve sua segunda edição lançada em 2004. COOPER 

(2004) cita os seguintes benefícios a partir da utilização da técnica de personas: 

• Ajuda o time a compartilhar um entendimento específico e consistente 

sobre vários grupos de usuários. Os dados sobre estes grupos podem ser 

colocados em um contexto apropriado, de forma a permitir uma maior 

compreensão em diferentes cenários; 

• As soluções propostas podem ser guiadas por quanto tempo elas forem 

capazes de satisfazer as necessidades das personas. Funcionalidades 

podem ser priorizadas com base em quanto tempo elas forem capazes 

de atender as necessidades de uma ou mais personas; 

• Fornece uma “face humana”, de modo a permitir a concentração de 

esforços para atender as necessidades das personas que representam a 

distribuição demográfica de consumidores daquele produto. 

PATTON (2008) ressalta que os designers podem obter informações sobre 

usuários para permitir o desenvolvimento das personas através de entrevistas, 

observações, questionários, grupos de foco e etc. O autor também indica a 

priorização de alguns tipos de usuário e torná-los alvo. Em um sistema padrão, 

pode-se considerar dois ou três tipos de usuário como representantes mais 
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importantes. Para que isso seja possível, recomenda-se que sejam criadas 

fichas com os perfis dos usuários mais importantes, para ajudar na compreensão 

de quais características devem ser consideradas na criação posterior das 

personas. Nestes perfis, deve-se listar o número de usuários que ocupam esse 

perfil, responsabilidades gerais, atividades, habilidades com informática, metas 

de como o sistema pode ajudar esse usuário a alcançar seus objetivos,  quais 

são os contextos de uso do software que será projetado, quais são os problemas 

relatados com o uso de softwares similares e qual a frequência de uso. A partir 

disso, cria-se as personas através da reunião das características mais 

importantes de cada tipo de usuário. Uma boa ficha de persona pode conter seu 

nome, cargo no trabalho, alguma citação, dados demográficos relevantes, uma 

imagem que a represente, descrições de seus objetivos, motivações, 

dificuldades encontradas, relação com aquele tipo de produto, atividades e quais 

tipos de usuário representa. 

Uma vez que as personas de um projeto estão criadas, o próximo passo é 

criar cenários de uso para o produto, envolvendo cada persona e suas 

necessidades. Em seguida, pode-se criar as histórias do usuário, que são a 

representação da funcionalidade que será desenvolvida em algum momento nos 

próximos sprints. Então, uma vez que personas, cenários e histórias estão 

criados, passa-se detalhar as telas com a utilização de papel e caneta, através 

do desenho de cada cenário de uso, que pode ser considerado como um esboço 

(sketch). Alguns autores também recomendam a criação de storyboards para 

descrever cada interação do usuário com o sistema. 

Conforme relatado anteriormente, os autores recomendam que os 

profissionais de UX - User eXperience trabalhem à frente do time de 

desenvolvimento. Sendo assim, através dos ciclos de projeto, esses profissionais 

devem criar os cenários, desenvolver os sketches e testar, seja com 

prototipagem em papel ou através de testes de usabilidade mais ágeis, como 

com a aplicação do método RITE, que será apresentado adiante, ainda neste 

capítulo. 

 

3.2.2. 
Teste de usabilidade com protótipo: alta ou baixa fidelidade 

Segundo GOODWIN (2009), um protótipo pode ser de alta-fidelidade (bem 

fiel à experiência final que o usuário terá ao interagir com aquele produto) ou de 

baixa-fidelidade (apenas algo que se aproxime dessa experiência, mas que não 
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seja exatamente igual). De acordo com a autora, um modelo de protótipo de alta-

fidelidade bastante utilizado, costuma ser construído com base no acabamento 

mas raramente na reprodução de funcionalidades e mecânicas do produto final. 

Um protótipo de software de alta-fidelidade também deve ser clicável, apresentar 

mecanismos realistas de entrada e saída de dados, além de permitir que o 

comportamento de uso seja próximo do real, com cliques e feedbacks de botões, 

por exemplo. GOODWIN (2009) também acrescenta que um protótipo de alta-

fidelidade é importante para testar interações (tanto as complexas quanto as 

sutis) através de um display que tenha manipulação direta. Porém, apesar de ser 

de alta-fidelidade, nunca será o suficiente para se parecer com um sistema real, 

embora os usuários tenham a expectativa de que o botão responda de forma tão 

sensível como na versão final do software que será lançado. 

Para GOODWIN (2009), os protótipos de baixa-fidelidade, como os 

sketches (esboços) em papel, são rápidos e baratos de produzir, além de não 

criarem expectativas irreais nos usuários. Infelizmente, esses protótipos podem 

introduzir um certo tipo de erro, simplesmente pela falta de refinamento. A autora 

cita, por exemplo, um protótipo que não possui um visual refinado, que 

provavelmente não passará a experiência adequada sobre a hierarquia da 

informação, o que tornaria mais difícil para um participante escolher o que é 

importante na página. Além disso, convenções típicas de um wireframe, como o 

uso de um retângulo com um “X” para representar uma imagem, muitas vezes 

podem não fazer sentido para os usuários. Na representação de uma tela de 

formulário, por exemplo, esses detalhes podem não ser tão críticos. Mas para 

interfaces mais complexas, esses detalhes podem ser essenciais. 

GOODWIN (2009) recomenda o aproveitamento dos desenhos criados 

para a apresentação dos diferentes cenários de uso, utilizando-os também para 

a realização do protótipo em papel, permitindo uma maior aproximação, em 

termos de clareza e hierarquia da informação, com o sistema que será 

desenvolvido. Como a indicação é sempre desenhar personas e cenários, estes 

desenhos também podem servir para o protótipo de baixa-fidelidade. 

Segundo SYNDER apud SANTA ROSA e MORAES (2008), a 

prototipagem em papel é uma variante do teste de usabilidade, na qual os 

usuários representativos do público-alvo do sistema executam tarefas reais, 

interagindo com uma versão em papel da interface, manipulada por um 

especialista em usabilidade que se comporta como se fosse o próprio 

computador, sem explicar como a interface pretende funcionar. NIELSEN apud 

SANTA ROSA e MORAES (2008) reforça que a prototipagem em papel é uma 
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técnica interativa, rápida e barata, que oferece um dos melhores e mais 

rentáveis métodos de obter uma visão de design nas fases iniciais do projeto. De 

acordo com GOMES (2007), essa técnica deve ser encorajada para a 

exploração de conteúdo e estrutura, enquanto que os protótipos de alta-

fidelidade devem servir para vender ideias à pessoas, bem como testar questões 

mais técnicas. Para KLEE (2000) apud SANTA ROSA e MORAES (2008), a 

prototipagem em papel deve ser usada com o objetivo de medir a função e o 

fluxo de interação da interface e não o aspecto visual. Porém, como 

desvantagem, a técnica engloba a dificuldade de simular o comportamento de 

alguns elementos da interface, como scrollbars, a transmissão de informação 

através de cores ou animações e o fato deste tipo de metodologia não permitir a 

detecção de todos os tipos de problemas de usabilidade. 

Esta pesquisa de mestrado mantém seu recorte, justamente, em produtos 

que não têm espaço no seu planejamento de desenvolvimento ágil para realizar 

testes de usabilidade através de protótipos, ou que, mesmo havendo tempo para 

isso, não é possível simular como será a experiência devido à complexidade 

exigida para a prototipação. Portanto, a pesquisa defende a premissa que 

algumas questões podem ser investigadas de forma ágil e recortada, mesmo 

quando uma funcionalidade ainda está sendo projetada. Porém, quando a 

equipe não tem tempo para criar protótipo, o teste só poderá ser realizado em 

um momento posterior, fazendo com que as questões a serem esclarecidas se 

acumulem, necessitando de uma metodologia para investigar a maior quantidade 

de questões no menor tempo possível, sem perder a confiabilidade dos 

resultados obtidos. 

 

3.2.3. 
Método de avaliação para testes rápidos e iterativos (RITE) 

RITE significa Rapid Iterative Testing and Evaluation method, que pode ser 

traduzido como “método de avaliação para testes rápidos e iterativos”. Trata-se 

de uma abordagem voltada para testes rápidos em produtos. NIELSEN e 

NODDER (2008) indicam a técnica como adequada para testar a usabilidade de 

produtos desenvolvidos com métodos ágeis. 

MEDLOCK et al (2002) ressaltam que a técnica se difere do teste 

tradicional de usabilidade, por dar grande ênfase à extrema rapidez nas 

mudanças que são feitas no produto testado, além da verificação da eficácia 

dessas mudanças. Segundo os autores, alterações na interface devem ser feitas 
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o quanto antes possível, sempre que um problema for identificado e haja uma 

solução clara para resolvê-lo. Caso um problema seja identificado após um 

usuário interagir com a interface, a equipe pode decidir por realizar as alterações 

necessárias no protótipo, mesmo antes de fazer outro teste com um segundo 

usuário. Esse processo pode ser repetido até o time considerar que foi aplicado 

de forma suficiente. As questões identificadas pelos usuários que participam dos 

testes são classificadas em quatro categorias: 

1. Questões que parecem ter uma causa óbvia, assim como uma solução 

clara, que pode ser implementada com rapidez; 

2. Questões que parecem ter uma causa óbvia, com uma solução também 

óbvia, mas que não podem ser implementadas tão rápido, ou dentro do 

prazo do teste atual; 

3. Questões que parecem não ter uma causa tão óbvia, consequentemente, 

cuja solução também não é tão clara; 

4. Problemas que podem ser causados por outros fatores, como pelo script 

de teste ou pela interação do participante, etc. 

Para os problemas da categoria 1, recomenda-se implementar a solução e 

testar com o participante seguinte. Para os problemas da categoria 2, deve-se 

iniciar a implementação da solução e testar, quando for possível, no protótipo 

remodelado. Paras os problemas das categoria 3 e 4, deve-se coletar mais 

dados com os usuários, para verificar se esses problemas mudam de 

classificação (para as categorias 1 ou 2), ou se são reclassificadas como 

questões “não categorizáveis”. 

De acordo com MEDLOCK et al (2002), deve haver um acordo prévio, 

antes do teste, sobre quais tarefas todo usuário do sistema deve, 

obrigatoriamente, ser capaz de desempenhar, sem exceções. Esse acordo é 

importante para enfatizar a importância das questões observadas no teste. 

Também é importante existir a possibilidade de realizar as mudanças 

necessárias de forma bem ágil, em menos de duas horas, para permitir que o 

teste seja aplicado com um segundo usuário, ou pelo menos antes do próximo 

dia de teste agendado. Isso significa que o tempo de desenvolvimento e os 

recursos devem ser reservados somente para realizar tais ajustes. Além disso, 

após cada teste, ou cada dia de sessões de avaliações, um tempo deve ser 

destinado a uma conversa da equipe, para analisar as descobertas e tomar as 

providências, caso algum ajuste seja necessário. Após cada mudança, é preciso 

testar novamente, para garantir que esses ajustes foram adequados e não 

causaram novos problemas. Mas, apesar dos autores relatarem que não há uma 
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quantidade mínima de usuários definida para realizar os testes, eles também 

recomendam que a tabela de LEWIS (1991) seja seguida, para calcular a 

distribuição binominal.  

 

Tabela 1. - Distribuição de Probabilidade Binominal: retornos decrescentes. LEWIS (1991) 

 

No entanto, MEDLOCK et al (2002) afirmam que para essa técnica 

entregar bons resultados, é preciso seguir algumas regras: 

• O engenheiro de usabilidade deve ter bastante experiência, tanto a 

respeito do universo do produto testado quanto aos problemas que os 

usuários costumam enfrentar ao lidar com esse tipo de produto. Sem 

essa experiência, é difícil prever se um problema descoberto por apenas 

uma pessoa também pode ser um problema para as outras pessoas.  

• Se o profissional de UX - User eXperience não tiver experiência com o 

produto testado, talvez um teste de usabilidade tradicional seja mais 

indicado.  

• Os líderes da equipe de desenvolvimento devem participar dos testes, 

para poder delegar os ajustes de forma rápida. Portanto, não se trata 

apenas de alguém que, simplesmente, vai assistir aos testes. Ao 

contrário disso, trata-se de pessoas realmente envolvidas e 

comprometidas em agir.  

• O time de designers e o engenheiro de usabilidade devem ser capazes 

de interpretar os resultados de forma rápida, para que as decisões sejam 

igualmente ágeis e eficazes na hora de resolver o que será alterado no 

protótipo. 

 

3.2.4. 
Pontos para discussão 

Apesar de líderes em testes de usabilidade da Microsoft terem 

recomendado o uso da técnica RITE no congresso da Associação dos 

Profissionais de Usabilidade em 2002, além de autores renomados também 

defenderem seu uso, como o relatório de Jakob NIELSEN (2008) sobre 
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desenvolvimento ágil e user experience, acredita-se que ainda existem algumas 

lacunas não esclarecidas, não somente em relação à técnica RITE, mas também 

em relação à outras recomendações para a aplicação de testes de usabilidade 

em produtos desenvolvidos com métodos ágeis. Vários autores renomados da 

área, afirmam que suas recomendações são a única forma indicada para testar 

produtos neste cenário. No entanto, é necessário discutir algumas considerações 

sobre o assunto: 

1. Existe uma recomendação para testar o produto com a quantidade 

necessária de participantes, conforme a tabela de LEWIS, onde com 

quatro usuários pode-se achar noventa e três por cento dos problemas. 

No entanto, para encontrar cem por cento dos problemas, o número de 

pessoas necessárias tende ao infinito. Assim, isso pode ser interpretado 

como algo que requer um certo tempo de análise da amostra, criando 

uma certa distância da agilidade pretendida com a apresentação da 

técnica, além de um distanciamento em relação às recomendações de 

outros autores, que indicam testar o produto com três ou quatro usuários. 

Alguns autores, inclusive, relatam que é possível testar somente com um 

participante, conforme as técnicas Guerrilla ou Lightweight methods, pois 

isso já seria melhor do que não testar o produto com nenhuma pessoa. 

2. De acordo com as últimas considerações a respeito da experiência que o 

engenheiro de usabilidade deve ter, presume-se que os profissionais de 

UX - User eXperience alocados no desenvolvimento devem ser seniores, 

não só em relação ao conhecimento de usabilidade, mas também em 

relação ao domínio do produto estudado. Desta forma, esses 

profissionais são capazes de prever se um problema encontrado pode se 

repetir para outras pessoas, ou se é algo isolado para aquele usuário 

específico que estava testando o produto. Mas, vários autores afirmam 

que o profissional de UX - User eXperience não deve projetar somente de 

acordo com as suas experiências ou crenças, tendo o dever de verificar 

como os usuários interagem com aquele produto. Portanto, questiona-se 

a abordagem de fazer ajustes logo depois de testar a interface com 

apenas uma pessoa. Na verdade, acredita-se que essa abordagem seja 

precipitada. Também considera-se inadequado deixar essa decisão 

somente em função da experiência dos projetistas. Talvez, para 

problemas mais pontuais, tal abordagem realmente seja melhor e mais 

rápida. Porém, a proponente da pesquisa questiona se essa abordagem 

é capaz de funcionar quando os problemas são mais complexos, ou 
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quando não se pode desenvolver protótipos com alto grau de fidelidade 

em relação ao comportamento que determinada funcionalidade terá no 

momento do seu lançamento. Há muitas variáveis a serem consideradas 

nesse contexto de desenvolvimento ágil. Portanto, indicar somente um 

tipo de abordagem para todos os projetos desenvolvidos com esse tipo 

de metodologia não é adequado. 

3. Uma outra questão que se deve levar em conta é o envolvimento do time 

de desenvolvimento. Enquanto autores como SY (2007) sugerem que o 

time de UX - User eXperience trabalhe à frente do sprint de 

desenvolvimento e, com isso, seja capaz de realizar testes, outros 

autores recomendam o trabalho em conjunto com os demais membros da 

equipe na hora de realizar os testes, como no caso do RITE. Dessa 

forma, a sessão de teste deve ser uma história que faz parte do sprint de 

desenvolvimento do produto. Portanto, cada vez que algo for testado, 

deve-se considerar o tempo de desenvolvimento do protótipo e o tempo 

de realização de ajustes, consequentemente, parando o desenvolvimento 

do produto durante aquele período. Acredita-se que essa abordagem não 

é a mais indicada para todos os cenários. A proponente da pesquisa 

também questiona se os profissionais de UX - User eXperience, que 

desenvolvem a solução, deveriam ser os mesmos que aplicam os testes 

com os usuários. Na verdade, acredita-se que deveria haver um 

distanciamento maior de quem aplica os testes, para não correr o risco 

de introduzir algum tipo de viés nos resultados. 

4. Autores como SY (2008), NIELSEN (2007), entre outros, indicam que é 

possível utilizar funcionários da própria empresa, com perfil próximo ao 

do usuário final, para executar os testes menores e preliminares, de 

forma a otimizar todo o tempo de recrutamento externo. Sendo assim, 

usuários reais só devem ser recrutados no final da etapa de 

desenvolvimento de uma versão do produto. Porém, acredita-se que tal 

recomendação não pode ser executada por qualquer equipe de qualquer 

empresa. Dependendo do produto, existe a possibilidade dos 

funcionários não servirem como testadores preliminares, devido a um 

grande distanciamento entre os seus perfis e os perfis do público final do 

produto. A proponente da pesquisa não questiona a recomendação, mas 

a generalização de que há somente um tipo de abordagem para testar a 

usabilidade de produtos desenvolvidos com métodos ágeis.  
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