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Introducao

O objetivo deste trabalho e verificar
a eficiencia da Avaliacao com o
Usuario e da Inspecao Heuristica
aplicada em paginas da World Wide

Web



Topicos

Interface, Web e Usabilidade

Metodos de Avaliacao de Interface
Homem-Computador

Avaliacao com o Usuario e Método
Heuristico



Interface - os primeiros
computadores

Interface complicadas e dificeis de
dominar

Utilizados apenas por um pegueno
grupo de especialistas



Revoluc¢ao dos |
Computadores Pessoais

1975: Jobs e Wozniac criam a Apple

Xerox desenvolve a Interface grafica
e 0 mouse

Apple utiliza idéias da Xerox e cria 0
Lisa. Xerox lanca o Star

1984: Apple lanca o Macintosh
1987: Microsoft lanca o Windows



Interface - Hoje

Windows: sistema operacional mais

utilizado, muito semelhante ao MAC
OS

Linux: varios ambientes graficos,
alguns muito semelhantes ao
Windows

MAC OS: continua sendo inovado

pela Apple, forte concorrente das
maguinas PC Intel



Computadores Pessoais -
Interraces

Computadores ao alcance de todos

Maior preocupacao em construir
interfaces faceis de usar

Menor tempo de aprendizado



Usabilidade

Facilidade de aprendizado
Eficiencia

Facilidade de memorizacao
Quantidade de erros
Satisfacdo do usuario



Usabilidade e Utilidade

Usabilidade: relacionado a quao
bem o0s usuarios podem utilizar a
funcionalidade da aplicacao

Utilidade: relacionado a quao bem
as funcoes da aplicacao atendem as
necessidades dos usuarios



Importancia de se investir
Usabilidade

Vender mais produtos

Vender outros produtos

Melhorar a reputacao da companhia
Economizar dinheiro em produtos internos
Reduzir Custos de Suporte

Reduzir Custos de Treinamento

Reduzir a Necessidade de Manutencao e
Atualizacoes
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World Wide Web

1993: lancamento do Mosaic,
primeiro browser com interface
grafica

Possibilidade de integrar hipertexto e
multimidia
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Usabilidade na Web

Usabilidade assume papel
fundamental

Usuario tem oportunidade testar
antes de comprar

Usuario € um possivel cliente
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Metodos de Avaliacéo de Interfaces
Homem-Computador

A avaliacao tem como objetivo
verificar a qualidade, eficiéncia e
efetividade das interfaces
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Metodos de Avaliacéo de Interfaces
Homem-Computador

Metodo Heuristico
Avaliacao baseada em Guidelines
Comparacao entre Interfaces

WEL
Wal

Kthrough Cognitivo
Kthrough Pluralistico

Ava

lacado com o Usuario
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Avaliagao baseada em
Guidelines

Guidelines correspondem a
recomendacoes publicadas que tratam de
guestoes de design e estilo em interfaces

avaliacao consiste em fazer uma lista de
propriedades, caracteristicas, estilo,
comportamento da interface e em seguida
verificar se estes itens se apresentam no
software, da maneira como é
recomendado
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Avaliagao baseada em
Guidelines

é um método efetivo para detectar
problemas gerais, mas falha na
identificacéo de problemas mais
especificos por ter uma abrangéncia
restrita as questoes referidas pelas
guidelines

boa opcao no caso de escassez de
recursos e para envolver os
desenvolvedores no processo de avaliacao
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Comparacao entre
Interraces

abordagem simplificada de avaliacao

objeto de avaliacao pode ser
comparado a uma interface de
referéncia, que torna-se uma
espécie de guideline

pode ser feita uma avaliacao
comparando dois objetos de
avaliacao entre si
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Comparacao entre
Interraces

necessario que as interfaces envolvidas
sejam similares

efetividade e variavel e relativa,
dependendo da experiéncia do avaliador

Interessante para avaliar informalmente
sistemas concorrentes e quando ha varias
possibilidades de implementacao de uma
mesma interface
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Walkthrough
Cognitivo

avaliacao é realizada analisando
tarefas de forma a enforcar as
atividades cognitivas do usuario

utiliza como avaliadores membros
da equipe de desenvolvimento da
propria interface

analisa tarefas selecionadas de
forma a cobrir as metas dos usuarios
tipicos da aplicacéao
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Walkthrough
Cognitivo

Poder ser aplicado no inicio do ciclo de
desenvolvimento

Permite que analistas, projetistas e
desenvolvedores atuem como avaliadores

Nao leva a identificacao imediata de
problemas de Usabilidade

O uso de conceitos da Ciéncia Cognitiva
pode limitar a aplicacao do metodo

E um método demorado
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Walkthrough
Pluralistico

Séao de facil e rapida construcéao e
modificacao
Eliminam a resisténcia dos

desenvolvedores com relacao a
modificacoes na interface

Evidenciam que a avaliacdo esta sendo
feita em um sistema em desenvolvimento

Eliminam possibilidade de falhas que
podem comprometer a avaliacao
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Walkthrough
Pluralistico

metodo de avaliacao sistematico que
redne um grupo de avaliadores, usuarios
finais, projetistas, desenvolvedores e
especialistas em fatores humanos

é baseada em prototipos construidos em
papel ou acetato com varias pecas, cada
uma representando elementos da interface
e suas possiveis variacoes
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Avaliacao com o Usuario

Emprega controles experimentais

Participacao de usuarios que
representam uma amostra da
populacao de usuarios alvo do
software sendo avaliado

Utilizacao de cenarios, tarefas e
criticas

Coleta de dados captados a partir da
observacao dos usuarios
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Avaliacao com o Usuario

E insubstituivel

Posiciona 0 usuario no centro do
Nrocesso

Precisa ser muito bem planejado
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Definir objetivos e
preocupacgoes

Definir objetivos com antecedéncia
garante gue todo o restante do
planejamento e execucao sejam
bem mais efetivos

E necessario entender as fontes de
cada objetivo
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Definir quem serao os
participantes

Devem ser o mais representativos
possiveis

Criar um perfil do usuario
Dividir em subgrupos

Definir nUmero de participantes para
cada subgrupo
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Recrutar participantes

Se o0s participantes forem mais
experientes do que o usuario-alvo do
sistema, havera uma falsa sensacao
de seguranca

Se 0s participantes forem menos
experientes do que os usuarios-alvo
do sistema, serao encontrados
problemas que nao haveria
necessidade de se considerar

27



Selecionar e organizar
tarefas

Tarefas devem ser o mais similar
possivel com aquelas gue serao
feitas pelo usuario-alvo do sistema

abordar as partes mais importantes
da interface do sistema

especificar de forma precisa o
resultado que o usuario deve
alcancar, nao sendo muito triviais,
nem muito complexas
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Criar cenarios para as
tarefas

Cenarios sao usados para tornar
mais reais as tarefas e indicar aos
participantes de forma precisa o que
eles devem fazer durante o teste

Um bom cenario deve ser curto e
utilizar a linguagem do usuario
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Decidir como medir a
Usabilidade

Medidas de desempenho:
contadores de acoes e
comportamentos que podem ser
vistos e mensurados

Medidas subjetivas: baseada nas
percepcoes, opinioes e julgamentos
das pessoas
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Preparar material
complementar

Documentos legais

¢ Sigilo

¢ Videotapes

o direitos do participante
Questionarios

& pré-teste

& pOs-teste
Treinamento

Cenarios
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Preparar ambiente do
teste

Configurar e testar equipamentos:
+ Hardware
+ Software
¢ Impressoras
o Arquivos
¢ Cameras
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Preparar membros da
equipe

Dois a cinco membros:

o Especialistas em Usabilidade

o Pessoal técnico do cliente

¢ Desenvolvedores

Evitar usar apenas um especialista

Evitar trocar de papéis durante o
teste
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Conduzir teste piloto e
fazer mudangas
necessarias

No teste piloto, o participante &
tratado da mesma forma como serao
tratados os primeiros participantes
da avaliacao

O teste piloto oferece a oportunidade
da equipe corrigir problemas
antecipadamente, evitando que
acontecam na hora da avaliacao
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Preparar o participante

Conversa introdutoria

¢ E 0 sistema que esta sendo testado
e nao o participante

& Se houverem problemas, sera falha
do sistema e nao do participante

Apresentar ambiente de teste e
equipamentos que serao utilizados
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Tecnicas para avaliacao

Think Aloud
Retrospective Testing
Construtive Interaction
Coaching Method
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Método Heuristico

Problemas sao detectados através
da inspecéao da interface pelo proprio
avaliador

O avaliador pode ser qualquer
pessoa, envolvida ou nao no projeto

Baseado em um conjunto de
principios de Usabilidade
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Heuristicas de Nielsen

Informacao sobre o estado do
sistema

Relacao entre o sistema e o Mundo
real

Controle da interacao pelo usuario
Consisténcia da Aplicacao
Prevencao aos erros
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Heuristicas de Nielsen

Minimizacao da carga de memaria
do usuario

Flexibilidade e eficiéncia de uso da
aplicacao

Simplicidade e Estética da Aplicacao
Boas mensagens de erros
Existéncia de Help e Documentacao
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Resultados da Avaliacao
Heuristica

E facil revisar os elementos que
apresentam problema tendo como
base a descricao do principio de
Usabilidade violado

O resultado é uma lista de
problemas de Usabilidade da
Interface com referéncias aos
principios que foram violados em
cada caso
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Monografia |l

serao apresentados os resultados da
aplicacédo na pratica das Avaliacoes
com Usuarios usando a Inspecao
Heuristica como ferramenta
complementar

sera apresentada uma analise de
consisténcia a partir de um conjunto
de principios para construcao de
websites propostos por Nielsen
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