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Resumo

Neste relatorio € apresentado un estudo comparativo de méodos de avaliacdo
interfaces homem-computadar. O propésito deste estudo é veificar a adicabili dade destes
métodas, confrontando paidmetros tais como o perfil dos avaliadares, o envolvimento do
usuario e desenvolvedore, restricbes de tempo e material, escopo ¢ avaliacio, pasos e
duracdo da aaliacdo, adapacdo atipos espedficos de problemas de utili zabili dade, e
outros. Com este estudo pretendemos fornece uma visdo comparativa e dasdficatéria dos
métodos de avaliagdo paa awili ar organizadares de avaliacdo naescolha de métodas e no
planejamento de uma melhor abordagem de avaliacéo.
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1. Introducéo

O crescente reconhecimento da importancia da avaliagédo de interfaces homem-computador tem notivado o
surgimento de diversos métodcs para verificacdo da qualidade, eficiéncia e detividade das interfaces.
Entretanto, esta rapida expansdo tornou a avaliagdo uma aividade geralmente informal, ndo estruturada e,
até mesmo, desorganizada. Estas caracteristicas muitas vezes prejudicam o préprio resultado da avaliacéo,
levando s interessados na avaliagédo a optarem por méodos nem sempre adequados ao tipo de avaliagdo
pretendida.

A avaliagdo de uma interface presaupde a definicdo de dementos e conceitos bésicos para aboa condugdo
da aividade, que deve resultar na certificagdo de sua qualidade, principalmente, através da deteccdo de
problemas na interface que vao afetar o usuario, a tarefa executada e toda aorganizacdo que os envave.
Tais definigcOes estabeecem o que deve ser avaliado e como deve ocorrer a avaliagdo, eincluem, a definicdo
do dbjeto e avaliagdo, a escolha dos avaliadores, 0 aspecto a ser avaliado, 0 escopo e o tipo de avaliagéo,
e outros fatores que irdo influenciar na escolha de determinado método de avaliagao.

Os méodas de avali agdo espalham-se num dominio extremamente amplo de aspectos, fatores e parametros,
gue podem ser considerados durante a dividade, incluindotoda agama de restricdes e questdes envavidas
no ambiente de desenvadvimento e avaliagdo. Assm, torna-se necessirio estabeecer uma classficagdo au
visdo comparativa das caracteristicas dos diversos métodcs a fim de posshilitar a sdegéo, por parte do
interessado na realizacdo da avaliacdo, do método mais adequado ao que se pretende proceder.

Este trabalho corresponde a um estudo tedrico comparativo de méodcs de avaliacdo de interfaces homem-
computador com 0 dbjetivo de auxiliar no plangamento e na conducdo da dividade de avaliacdo de
interfaces. Os dementos e conceitos que devem ser definidos antes de redlizar-se uma avaliagdo sdo
tratados na secdo 2. A segdo 3 descreve as caracteristicas dos métodas de avaliagdo mais conkecidaos, bem
como dscorre sobre problemas de utili zabilidade e sua influéncia na determinacdo da efetividade da



interface. Na segdo 4, tais mé&odcs o classficados e organizados de modo a posshilitar a comparagéo
entre os mesmos. Finalmente, a secdo 5 conclui o trabalho.

2. Requisitos para Avaliacéo de Interfaces

Existem grandes possbili dades de variagdo na definicdo dos dementos e conceitos bésicos da avaliagao.
Dois dementos esenciais podem ser identificados: 0 dojeto de avaliagdo e o avaliador. O objeto de
avaliagdo é o alvo dha verificagdo de qualidade. Tanto pode ser a interface inteira, parte dela ou o conjunto
formado por interface-usuério e a interacdo resultante, e dependendo doaspecto da avaliagdo, pode atingr
também material como hel ps e manuais. Qualquer que sga o dojeto de avaliagdo, este deve estar de alguma
forma disponivel aos avaliadores. Isto inclui desde simples especificagdes, moddos em papel, prototipos
até a interface completamente implementada, havendo ligacdo dreta com o momento em que ocorre a
avaliagdo, ou sga, smultnea a desenvavimento, inserida no ciclo de desenvavimento au apds o produto
pronto.

A fungdo de avaliador também pode ser exercida de varias formas e por diversos tipos de pessas. O
avaliador pode ser uma Unica pesa ou umn grupo de pesas, trabalhando em conjunto au
indvidualmente. Da mesma forma, um avaliador pode ser um novato, um usuario tipico, um
desenvavedar, um designer de interfaces ou um especialista em utili zabilidade, todos com niveis de
conhecimento variando em um amplo espectro de &reas.

O aspecto da avaliacdo dz respeito ao enfoque dado quanto a eficiéncia, efetividade ou ambas na interface.
Entende-se por eficiéncia a capacidade de se realizar o trabalho consumindo-se poucos recursos, isto €,
econamia de tempo, financeira, de material, entre outros. Efetividade corresponce a capacidade de
realizacdo de trabalho corretamente, permitindo que 0 usuario especifiqgue eatamente como desga sua
execucdo e posshilitando gleresultados sgam entregues de forma clara e de acordo com as especificacgoes.
Juntos, estes aspectos ainda incluem a facilidade de uso, a capacidade da interface en se adaptar ao
usuério, a facilidade de interacéo, influindo na satisfacdo do usuario.

A definicdo doescopo da avaliagdo envdve o estabdecimento de limites para a dividade en rdacdo ao
objeto de avaliacdo. Tais limites incluem a por¢cdo do djeto a ser avaliada, 0 que deve ser observado e
quais aspectos a serem levados em consideracdo. Da mesma forma, o tipo de avaliagdo determina a
natureza da avaliagdo em reacdo a como ea deve ocorrer. Segundo [Treu 1994, o tipo de avaliagdo
distingue-a em:

» Descritiva: simples taxacao da qualidade da interface.

» Diagnostico: inspegdo para determinar aspectos positivos e negativos na interface (méritos e
problemas). Onde grande parte dos métodos de avaliacdo se enquadra.

» Explanatéria: determinagdo dos motivos pelos quais decisdes de design e implementagdo que afetam a
funcionalidade, o comportamento designda interface foram tomadas.

» Prescritiva: verificagdo de formas de modficar o atual estado da interface, quer melhorandg, quer
degradando dterminados aspectos. Apenas a titulo de exemplo, melhoria de aspectos da interface pode
ser aintroducdo de uma metéfora mais apropriada para um sistema, enquanto degradacdo pode ser a
substituicdo de um estilo de interagdo por outro mencs flexivel, porém mais conkecido e acesdve aos
usudrios alvos/tipicos do sistema.



Tendo dfinidos 0 dbjeto de avaliacdo, os avaliadores, 0 aspecto, 0 escopo e o tipo de avaliagdo, o proximo
pas € definir quais os critérios a serem utili zados na avaliagdo. Tais critérios referem-se a como sera
apoiado o proces ce avaliacdo, destacando-se formas de categorizacdo dbs interfaces, principios de
utili zabili dade, guidelines, andlise de tarefas, modeos mentais, etc. Os critérios tém relacdo dreta com o
método ¢k avaliagdo, embora, geralmente, ndo hgja impedimento para autilizagdo de outros critérios além
dos especificados pelo méodo para contemplar questdes particulares de determinada ebordagem de
avaliagdo. Da mesma forma, também existem critérios para obtencéo e apresentagdo dcs resultados da
avaliacdo. Estes critérios dizem respeito as eses de discussio (brainstorm), andlise de dados coletados,
forma de taxacgdo da gravidade de problemas, consideragdo quanto a decisdes de design e implementagéo e
o fato da avaliagdo ser relativa ou absoluta, ou sga, se a interface serd avaliada tendo-se ou ndo algum
padrdo de comparagéao (outra interface glodelines.

A forma de obtencdo dcs dados a serem utili zados na avaliagdo deve ser definida de modo a determinar a
necessdade de dementos aém do dyjeto de avaliacdo e dos avaliadores. Tais dementos incluem
ferramentas automatizadas (software) para auxilio na avaliagdo, recursos materiais ou equipamentos para
registro de dados (dudio €ou video), material impres para guiar a avaliacdo e formulérios para registro
de dados observados durante a avaliacdo. Para tanto, deve-se considerar a posshili dade de utili zar dados
como registro de seses de interacdo em forma de gravacdo audiovisual, registro das agfes do usuario em
forma delog, entre outros.

A definicdo de todess os dementos e conceitos juntamente com a escolha de um ou mais méodas de
avaliagdo, corresponcem a uma &ordagem de avaliacdo, que, bem sdecionada, se ewquadrard nos
objetivos dos organizadores da avaliacéo.

3. Métodos de Avaliagao

Entende-se por méodo c avaliagdo um conjunto de procedimentos que define de forma clara como reali zar
a avaliacdo. Vé&rios 50 s métodos existentes para avaliagdo de interfaces. No entanto, a grande maioria
consiste en metodos de inspecdo para detectar problemas de utili zabilidade. O termo problema de
utili zabili dade éusado e forma bastante genérica referindo-se a qualquer problema no dojeto de avaliagdo
que afete ou impega a€ficiéncia e detividade do trabalho dousuario au sua satisfaco em redliz&-lo. Os
métodas de inspegdo baseiam-se essencialmente no conhecimento e na experiéncia sga de avaliadores ou de
design gudelines pulicadas. Estes mé&odas podem variar de informais a bastante formais, mas tém como
ponto comum o fato de poderem ser comparados a um proces® de depuragdo, tal como na programacgao
tradicional. Dentre os métodos, existe a categoria dos métodos heuristicos que inclui:

» Auvaliagéo Heuristica

* Avaliagéo baseada eguidelines
» Comparagéo entre Interfaces

» WalkthroughCognitivo

» WalkthroughPluralistico

Em outra categoria estdo os métodcs empiricos ou experimentais, que se baseiam em testes reali zados com
usuérios quer sob condgdes controladas (laboratério) quer no mundoreal. O méodo qle se destaca nesta
categoria é o Teste de Utilizabilidade



Além dos méodcs citados acima, existem outras abordagens que muitas vezes ndo representam,
exatamente, mé&odas de avaliagdo ke interfaces, mas que podem ser utilizados para goiar a avaliagéo e
ratificar seus resultados. As versdes de produtos com propésito de avaliagdo (versdes beta) sdo um
exemplo deste tipo de abordagem.

3.1. Problemas de Utilizabilidade

Méodos heuristicos e empiricos encaixam-se muito bem no tipo de avaliagdo de diagndstico. Todos
procuram verificar a qualidade de interfaces através da constatacdo de auséncia ou presenca de problemas
de utili zabilidade, de suas caracteristicas de ocorréncia e gravidade. Os problemas detectados <80, na
maioria, infragbes a principios bésicos de utili zabilidade, que podem ser considerados guidelines que
deveriam ser seguidas em qualquer interface para garantia de diciéncia e detividade. S&0 nowe os
principios mais conhecidos [Nielsen e Molich 1989]:

Utilizar didlogo simples e natural

Falar na linguagem do usuario

Minimizar a carga de memoria do usuéario
Ser consistente

Fornecerfeedback

Fornecer saidas claras e bem indicadas
Fornecer atalhoskortcut$

Utilizar boas mensagens de erro

Prevenir erros

©WoNOUAWNE

Além destes principios, [Karat et al. 1992] acrescentam outros cinco:

10. Fornecer untayoutvisual intuitivo

11. Fornecer bonhelp

12. Permitir customizag&o pelo usuéario

13. Minimizar o uso e efeito de modos

14. Suportar a continuidade de dispositivos de entrada

A ponderacdo das problemas de utili zabili dade de uma interface tem dois aspectos, um quantitativo e outro
qualitativo. O aspecto quantitativo refere-se a0 nimero de problemas de utili zabili dade encortrados na
interface. Uma interface que apresenta um grande nimero de problemas tende a impedir o trabalho efetivo
dousuério. O outro aspecto refere-se a gravidade destes problemas. Entende-se por gravidade a taxacdo do
problema de acordo com o0 impacto que de eerce sobre o0 usuério impedindo a reglizagdo efetiva de tarefas
através da interface. O critério de taxagdo da gravidade de um problema leva em conta o tipo de problema,
a freqiiéncia com que ele ocorre, seu escopo, além observacgdes proprias do avaliador.

O tipo doproblema relaciona-se diretamente com o principio de utili zabili dade desobedecido. A fregliéncia
do problema diz respeito a0 nimero de vezes que € @contrado durante a avaliacdo, quantos avaliadores
encontraram 0 mesmo problema e a sua recorréncia. Entende-se por recorréncia a capacidade e a
quantidade de vezes que deitos de um problema manifestam-se e afetam a interacdo. Um problema de
baixa recorréncia € aquele que interfere com a interacdo apenas na primeira vez em que € @contrado, por
exemplo, um icone cujo significado réo € claro, mas que uma vez esclarecido ceixa de prgudicar a tarefa.



Um problema de alta recorréncia € aquele que constantemente revela seus efeitos bre a interagdo, como
por exemplo, a indisponibili dade de uma funcdo réo refletir na desativagdo de seu menu ou a dteracéo de
modcs m alguma forma de aviso ao usuario. O escopo doproblema refere-se a sua generalidade, ou sga,
o problema interfere en varias regifes da interface, ou mesmo do sistema, ou € isolado ruma regido au
funcdo. A propdsito de exemplo, se a interface ndo informa se um documento esta sendo impres, tem-se
um problema isolado. Se a interface ndo € consistente com o restante do sistema ou ndo fornece help
sensivel ao contexto, tem-se casos de problemas de escopo mais amplo. Observacles do avaliador sdo
consideradas em avali agBes altamente apoiadas em experiéncia e conhecimento pessoal. Embora isto possa
levar a um julgamento subjetivo do problema, e subsegiientemente da interface, tal consideracdo o deve
ser deixada de lado, especialmente no caso de avaliadores especiali stas, pois em nmuitos casos referem-se a
problemas ja encontrados em outras avali agfes ou experimentados pelo proprio avaliador tornando-o habil
a determinar seu impacto.

De pos< dos resultados da avaliagéo, a equipe desenvdvedora, pode determinar quais 0s principais pontos
da interface que devem ser atacados num redesign e quais podem ser relegados a segundo plano, para
econamia de recursos. Esta é aimportancia da taxacéo de gravidade, orientar o ciclo de vida e, no caso de
avaliacdo ap0s o produto pronto, revelar as maiores falhas do objeto de avaliacao.

3.2. Descricdo dos Métodos Heuristicos de Avaliacéo

Nesta sego sdo descritos os méodas heuristicos de avaliacdo de interfaces. Juntamente & descricao critica
dos méodos, tabdas organizadas em etapas s80 fornecidas procurando caracterizar a estrutura de cada um
deles.

3.2.1. Avaliacao Heuristica

A avaliagdo heuristica € um mé&odo em que os problemas de utili zabili dade so detectados através da
inspecdo em profunddade da interface pelo proprio avaliador. O demento fundamental deste méodo é o
avaliador, responsave por encortrar os problemas que ferem os principios de utili zabili dade estabelecidos
como parametros de avaliacdo. O avaliador, a priori, pode ser qualquer pesa, envavida ou ndo no
desenvavimento dainterface. Isto inclui desde pesoas sm experiéncia em avaliagdo de interfaces ou areas
rdacionadas até especialistas em utilizabilidade. Embora tais pessas possam ter experiéncia e
conkecimento acumulado extremamente variave's, todas devem ao menacs ter contecimento de quais S0 0s
principios de utilizabilidade nos quais se apoia a avaliagdo e quais seus significados.

No caso de avaliagdo com avaliadores ndo-especialistas em utili zabilidade, a sessho de avaliagdo deve
iniciar-se com a explicagdo dcs principios aos avaliadores €/ou distribuicdo de folhas nas quais estes
principios 0 enumerados, definidos, ou mesmo, exemplificados. Obviamente, avaliadores com
experiéncia em utilizabilidade dispensam tal introducao.

Com base nestes principios, os avaliadores passam a percorrer a interface edescrevem em formulérios os
problemas nela encontrados. Nestes formularios devem constar o problema encontrado (descrigéo), seu tipo
(principio infringdo), como foi descoberto (agbes executadas que levaram a identificagdo do problema),
classficagdo quanto a seu escopo e fregliéncia, e taxagdo de gravidade. A avaliacdo pode ser feta



verificandq indvidualmente, cada um das principios de utili zabili dade em questdo através de um roteiro au
ser livremente conduzida pelo avaliador, embora aprimeira opgéo force uma certa estruturagdo nométoda
que é ssncialmente pouco formal quanto a auacdo dos avaliadores, especialmente quando estes §0
especialistas. Essa estruturacéo favorece a objetividade na atividade de avaliagéo.

Experimentos mostram que o perfil dos avaliadores tem grande impacto no dsempenho dste métoda
Nielsen, em [Nielsen 1993, descreve um experimento realizado com trés tipos de avaliadores: novatos,
regulares e duplos. A categaria de novatos incluiu avaliadores m experiéncia em utili zabili dade. Os
regulares eram formados por pesas consideradas especialistas em utilizabilidade. Os duplos
correspondam a avaliadores com experiéncia em utili zabili dade e no tipo particular de interface sendo
avaliada. Entenda-se por especialistas em utili zabili dade quaisquer indviduos com formagdo em éarea
relacionada com utili zabili dade ou fatores humanos, ou pesas que ja tenham trabalhado durante longo
periodo com questfes de tais &reas. Os resultados do experimento revelam que os avaliadores duplos
encontraram um ndmero de problemas muito maior que os regulares, e estes uma quantidade superior aos
novatos, considerando-se avaliagles realizadas indvidualmente. O trabalho em conjunto dcs avaliadores
também contribui para o aumento do desempenho ca avaliagdo. Quer trabalhando simultaneamente ou quer
individualmente com os resultados reunidos no final, grupos distintos, cada um formado por avaliadores de
uma das categarias, revelam que o mé&todo € detivo desde que 0 nimero de avaliadores sga dimensionado
de acordo com as expectativas da avaliacdo. Vide figura 1.

(% Problemas)
Especialistas duplos

0 5 10 15 (# avaliadores)

Figura 1: Variagdo do numero de problemas detectados em relagcdo tamanho
do grupo de avaliadores. Extraido de [Nielsen 1992].

A superioridade dos avaliadores regulares e duplos frente aos novatos poderia indicar que este méodo
avaliagdo deve necessriamente ser conduzido por tais indviduos, no entanto, especialistas em
utili zabili dade sdo profissonais escass e pouco dsponiveis no mercado, e especialistas duplos, ainda
mais raros. A escassz destes profissonais deva o custo da avaliagdo, custo este que pode ser ainda maior
se for necessario um grupo de cinco au seis avaliadores especialistas, visto que, dificilmente, um Unico
avaliador consegue detectar todas os problemas de utili zabili dade que seriam detectados por um grupo. Isto



leva aum impas<s, pois 0 mé&odo c avaliagdo heuristica foi proposto como um método de engenharia de
descornto, ou sga, com objetivo de posshilitar engenharia com baixo custo. Asam, a utilizagdo de grupos
de especialistas em utili zabili dade ou especialistas duplos  se justifica se estes ja estiverem disponives a
um custo que possa ser suportado pelos interessados na avaliagdo au se 0 dojetivo da avaliagdo somente
puder ser atingdo através desta aordagem. Embora com desempenho menar que 0 de especialistas,
avaliadores novatos também conseguem detectar um nimero consideravel de problemas. Podem ser uma
opcao Vidve para proceder a avaliagdo, necesstanda obviamente, uma maior coordenacdo de pessal para
obter um bom resultado, pois 0 nimero de avaliadores novatos deve ser maior que 0 de especialistas para
alcancar o mesmo desempenho de avaliagéo.

Outro experimento em [Jeffries et al. 1991], comparando quatro métodcs de avaliacdo de interfaces, mostra
a avaliagcdo heuristica como 0 méodo mais eficiente para deteccgdo de problemas. No entanto, 0 méodo
usou Varios especialistas em utili zabili dade que trabalharam individualmente, e cujos resultados obtidos
foram reunidos para compor o resultado final do méoda Ao fim do experimento, a avaliacdo heuristica foi
reconhecida como o método que identificou 0 maior nimero de problemas, 0 maior nimero de problemas
de gravidade séria e de mais baixo custo, considerandose o total de problemas encontradcs. Isto
novamente favorece a avaliagdo heuristica com especialistas, mas 0 mesmo experimento revela que este
método identificou, também, o maior nimero de problemas mencs €rios, que muitas vezes afetam apenas
questdes de diciéncia e ndo a efetividade das tarefas, ou que sdo simples questdes de gosto do avaliadar,
gue portanto, podem ser muitas vezes encarados como julgamento individual.

1. Definicdo dos requisitos da avaliacdo: objeto, avaliadores, objetivos, escopo,
aspecto, recursos necessarios, etc.

2. Introdugdo: apresentacdo de informag8o aos avaliadores, incluindo oljetivos,
principios e material de apoio (formularios, exemplos, manuais, etc.).

3. Avdliagdo da Interface avaliadores testam a interface em busca de problemas
de utilizabilidade. Os problemas encontrados devem ser registrados.

4, Discussio; avaliadores e outros individuos envolvidos na avaliagdo relinem-se
para discutir os problemas detectados e atribuir taxa de gravidade aos me

5. Apresentacdo dos resultados: divulgacdo dos problemas e determinacdo dos
mais graves, que devem ser atacados megi@sign

Tabela 1: Etapas do método de avaliagdo heuristica.

A tabda 1 resume as etapas da avaliagdo heuristica, sugerindo um esguema simplificado para sua
organizagdo. Embora represente um custo alto, redlizar uma avaliacdo heuristica sem especialistas em
utili zabili dade éimposgve. Ao menos um individuo € necessario para gresentar 0s principios aos nao-



especialistas e regdlizar discussio para determinar a gravidade de problemas. Tais discusbes ocorrem apos
as &s9es de interagdo e correspondem a exposicdo de problemas encontrados e atribuicdo consensual de
taxa de gravidade aos mesmos. Assm, neste caso, 0 especialista ndo € diretamente um avaliador, mas um
orientador dos avaliadores ndo-especialistas.

Independentemente do perfil e experiéncia dos avaliadores escolhidos, este método exige que a interface
estga funcionalmente disponive, ou sga, implementada, a0 menas parcialmente ou como protétipo para
que os avaliadores possam utiliz&la. Isto limita a glicabilidade do mé&odo noinicio de um ciclo de
desenvolvimento de interface, retardando a descoberta de problemas.

3.2.2. Avaliagcédo baseada &€uidelines

Guiddines correspondem a recomendagBes publicadas que tratam de questfes de design e estilo em
interfaces, podendo ser usadas como substitutas do conhecimento e participagdo de especialistas numa
avaliacdo. Diversas corporacfes produtoras de software dispdem de suas proprias guideli nes internas, por
exemplo [Smith e Mosier 1984, que contribuem para consisténcia entre seus Varios produtos e estabelecem
regras ou principios que, por experiéncia, melhoram a efetividade ea eficiéncia de interfaces. Guidelines
podem ser consideradas conhecimento e eperiéncia publicadas, e asim sendg a avaliacdo baseada em
guidelines apresenta certa faceta heuristica. Da mesma forma, este éum m&odo c inspegdo baseado em
principios, pois os principios de utilizabilidade nada mais sagujdelinesde aplicacéo geral.

A avaliacdo deinterfaces baseada em guideli nes equiivale a um checklist das propriedades, caracteristicas,
estilo e comportamento da interface frente ao que érecomendado pelas guidelines. A estrutura de checklist
evidencia uma outra propriedade deste méodo d avaliagéo, ele pode ser considerado deterministico. Isto
pode parecer antagdrico em relacdo a definicdo do méodo como heuristico, mas estas propriedades =
aplicam a componentes distintos do mé&oda Seu aspecto heuristico deve-se as guidelines, derivadas diretas
de «periéncia. O aspecto deterministico tem relacdo aos resultados, que na verificagdo estrita de
guidelines tém cobertura determinada por elas.

Este mé&odo e avaliagdo pode ser utilizado desde o inicio do desenvavimento do produto e muitas vezes
eimina aprépria fase de avaliagéo, caso a interface sga desenvadvida rigidamente dentro das guidelines
que seriam utili zadas na avaliacdo e presaupondose que a interface estga obedecendoa todas eas. Tem-se
neste caso um exemplo de avaliagdo de interface simultaneamente ao desenvadvimento da mesma. No caso
de avaliacdo inserida no ciclo de desenvdvimento, guidelines podem ser aplicadas em noddos,
especificacdes, protétipos e interfaces implementadas, possibilitando a cobertura de todo o ciclo.

A avaliacdo baseada em guideli nes tem o menor custo dentre os métodaes estudados, mas sua produtividade
€ restrita & drangéncia das guidelines consideradas na avaliacdo. O baixo custo decorre da ndo
necessdade de avaliadores especializados, pois a dividade pode ser conduzida pela prépria equipe de
desenvavimento da interface - de fato é intencdo do méodo utilizar desenvdvedores no pape de
avaliadores. A abrangéncia restrita deve-se ao fato de que a maioria das guidelines referem-se a questfes
de &mbito geral entre interfaces e, raramente, abordam caracteristicas pertinentes a um tipo especifico de
tarefa ou interface. Assm, como constatado em [Jeffries et al. 1991, este méodo € detivo na deteccdo de
problemas recorrentes e gerais (escopo amplo), mas falha na identificagdo de muitos problemas mais
graves, que necesstariam de estudo mais aprofundado ca interface, guideli nes mais especificas, ou mesmo,
participacdo de usuarios e/ou especialistas.
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Outro aspecto positivo deste mé@odag além do baixo custo, € que avaliadores baseados em guidelines
tendem areali zar avaliagBes mais completas que an outros méodas. A nogdo de avaliagdo completa refere-
sea avaliagdo de todas as caracteristicas e propriedades da interface, e ndo a deteccdo domaior nimero de
problemas. A razéo dsto decorre do proprio sistema de checklist e das caracteristicas das guidelines, que
cobrem razoavemente bem todas as propriedades das interfaces. Dessa forma, o resultado da avaliagéo
ndo é téo influenciado pela forma como oavaliador percorre ainterface como em alguns casos da avaliagéo
heuristica com especialist&uidelinesportanto possibilitam um maior controle sobre os avaliadores.

Optar por este método significa estar sujeito a cobertura que as guidelines oferecem & avaliacdo. Formas
de incrementar a efetividade do método incluem a adogdo de avaliadores experientes de modo a superar a
restricdo das guidelines e compor uma éordagem misturando guidelines e avaliagdo heuristica. Mesmo
que avaliadores experientes ndo sgam utilizados, os resultados de uma avaliagdo através deste método
mostram que dificil mente todcs os problemas encontrados tém origem exclusivamente da avali agdo baseada
em guidelines, havendo sempre participacdo do conhecimento e experiéncia do avaliador, por menar que
sgatal participacdo. No caso de uma avaliacdo simulténea a desenvadvimento, deve-se esclarecer que da
ndo eimina anecessdade de avaliar a interface através de outros méodcs para garantir que problemas
graves nao persistam na interface. As etapas deste método de avaliacdo sdo mostradas pela tabela 2.

1. Definicdo dos requisitos da avaliagéo: objeto, avaliadores, ohjetivos, escopo,
aspecto, recursos necessarios, etc.

2. Introducéo: apresentacd@o de informag&o aos avali adores, incluindo oljetivos,
principios, guidelines e material de apoio (formulérios, exemplos, manuais,
etc.).

3. Avaliacdo da interface avaliadores fazem a conferéncia das propriedades da
interface frente ao que éreammendado pelas guidelines. O problemas detedados
sdo registrados em formularios.

4, Discussdo: avaliadores e outros individuos envolvidos na avali agcdo relinem-se
para discutir os problemas detectados e atribuir taxa de gravidade aos m¢

5. Apresentacdo dos resultados: divulgacdo dos probemas e determinacdo dos
mais graves, que devem ser atacados mega®sign

Tabela 2: Etapas do método de avaliagcdo baseadaidgelines.

Avaliar com base em guidelines corresponce a uma boa dternativa em casos de escassez de recursos,
avaliagdo noinicio do proces de desenvavimento e para envdver os desenvdvedores na avaliacdo.
Devido a suas caracteristicas, guidelines sdo particularmente interessantes para enriquecer abordagens de
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avaliagdo, mas devem ser cuidadosamente ponderadas no caso de sua opgdo como Unico méodo a ser
utilizado.

3.2.3. Comparacao entre Interfaces

A comparagdo entre interfaces ndo é propriamente um método para avaliagdo. Trata-se de uma aordagem
simplificada de avaliagdo que pode ser baseada em heuristicas ou em guidelines, once as recomendagoes
sd0 substituidas por decisfes e solugdes de estilo, design e implementacdo adotadas por cada interface.
Esta abordagem de avaliacéo relativa pode ser classificada em:

» Comparacdo com interface referéncia: o dojeto de avaliagdo é comparado a uma interface referéncia.
Neste caso, a interface referéncia torna-se uma espécie de guideline e suas caracteristicas o utili zadas
como base de comparacdo em relacdo ao objeto de avaliagéao.

» Comparagdo mutua: ndo existe uma interface de referéncia. Os objetos de avaliacdo sdo comparados
entre si, apontando assm, méritos e defeitos de cada um dees em relagdo ao autro. Trata-se de um
processo heuristico, oncke cada caracteristica de uma interface écomparada acaracteristica correlata de
outra.

Embora sga uma aordagem ndo formal, a tentativa de esquematizé-la é vélida, sendoisto proposto ra
tabela 3.

1. Definicdo dos requisitos da avaliagdo: objeto, avaliadores, objetivos, escopo,
aspedo, rearsos necessrios, eic. Nesta etapa também deve ser determinada a
divisdo dos elementos de @da interface que serdo comparados entre si. Esta
divisdo deve ser apresentada aos avaliadores na etapa 2.

2. Introducdo: apresentacdo de informacdo tais como oljetivos e material de
apoio (formuléarios, exemplos, manuais, etc.) aos avaliadores.

3. Avadliacdo da interface avaliadores fazem a comparagéo entre interfaces de
acordo com a divisdo determinada na etapa 1. O problemas detedados 0
registrados em formularios.

4, Discussio; avaliadores e outros individuos envolvidos na avaliagdo relinem-se
para discutir os problemas detectados e atribuir taxa de gravidade aos me

5. Apresentacdo dos resultados. divulgacdo dos problemas e determinacdo dos
mais graves, que devem ser atacados meg®sign

Tabela 3: Etapas da abordagem de comparagé&o entre interfaces
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Numa comparacdo é recomendavel que as interfaces envavidas na avaliacdo sgam de alguma forma
similares, ou sga, ndo ha sentido em comparar uma interface de help a uma de planilha de célculos, ou
uma GUI a uma interface baseada em telefone, salvo se ambas realizam a mesma tarefa. A razdo dsto é
simples, a0 se comparar dois objetos, procura-se colocar frente a frente, tarefas executaves, funcgdes,
caracteristicas e propriedades que istam em ambos. Assm, uma avaliagdo pode ser dividida em vérias
comparacdes de elementos similares a ambas interfaces.

A efedtividade desta abordagem é variave e rdativa. Ao escolhé-la, o interessado ma avaliagdo deve estar
ciente que sua produtividade ndo vai estar apenas relacionada acomparagdo, mas também a experiéncia do
avaliador, especialmente se estd sendofeita uma comparagdo mitua. Além diso, os problemas detectados,
muitas vezes, ndo podem ter uma taxagdo absoluta, mas apenas uma indicacdo de ser melhor ou pior em
relacdo ao elemento comparado.

A utilizagdo desta abordagem é direta para avaliar informalmente produtos concorrentes e opgoes entre
possibilidades de implementacéesigne estilo.

3.2.4.WalkthroughCognitivo

O méodo c Walkthrough Cogritivo corresponce a uma tentativa de tornar efetiva a prética da teoria
cogritiva na avaliagdo de interfaces homem-computador. Para tanto, o Walkthrough Cogntivo utili za
como avaliadores membros da equipe de desenvdvimento da propria interface, que analisam tarefas
sdlecionadas de forma acobrir as metas gerais dos usuarios tipicos da glicacdo. Trata-se de um mé&odo
gue pode ser aplicado desde o inicio do ciclo de vida do produto.

O que caracteriza este méodo como cogritivo € a consideracdo da dividade cogritiva do usué&rio ra
utili zacdo da interface. O méodo leva em conta & metas do usuério, as tarefas que de deve concluir para
atingr tais metas, o conunto de acdes que devem ser executadas para concluir a tarefa, a percepcéo, a
interpretacdo e a avaliacdo do resultado dessas agles. Ou sga, 0 método avalia afacilidade com que o
usuério transpde o que [Norman 1986] define como os Golfos de Execucéo e Avaliagdo ao usar a interface.

O méodofoi criadoinicialmente para avaliar interfaces smples, que se apoiam no conceito de aprendizado
através da utili zacdo. Exemplos deste tipo de interfaces 50 s gstemas de caixa bancario eetrénico e
quiosques de informagdes de centros de compra e aeroportos. Neste tipo de interface, o usuério executa
tarefas muito bem definidas e geralmente simples. Dessa forma, aplicar o Walkthrough Cogritivo
representa um proces relativamente simples. No entanto, quando o djeto de avaliacdo é uma interface
mais complexa surgem questdes que podem ser determinantes no sucesn deste métoda Tais questfes,
definidos em [Wharton et al. 1992], séo:

» A selecédo, a cobertura e a avaliagdo das tarefas
» O processo de realizagao \d@alkthroughCognitivo
» O requisito de conhecimento para os avaliadores
» Ainfluéncia de grupos de avaliadores

» Ainterpretacédo dos resultados
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O Walkthrough Cogntivo resliza a aaliagdo analisando tarefas de forma a enfocar as atividades
cogritivas do usuario, suas metas e conhecimento necessirio, enguanto este regli za tais tarefas. [Wharton
et a. 1997 estabeece que interfaces comuns podem suportar uma grande quantidade (dezenas ou
centenas) de tarefas e variantes dessas tarefas e a sdecdo de quais devem servir como base de avaliagéo da
interface é um processo que deve ser cuidadosamente realizado. A selecao das tarefas deve levar em conta

* O grau de redlidade e omplexidade das tarefas. O grau de redlidade de uma tarefa aser avaliada
pelo Walkthrough Cogritivo refere-se & proximidade dela em relagéo ao que o usuério realmente faz -
um exemplo de tarefa menos realista em uma interface seria considerar que determinada tarefa tem
apenas um caminho e execucdo. Complexidade refere-se ao nimero e dificuldade das a¢fes envavidas
na tarefa. Tarefas menacs realistas costumam ser avaliadas de forma mais rapida, mas corre-se o risco
de ndo considerar problemas potenciais. Tarefas smples podem ser de fécil avaliagdo servindo como
introducdo a avaliagdo de outras mais complexas.

» A fronteira dessas tarefas: Tarefas muitas vezes ndo ficam limitadas a interface do sistema que esta
sendoavaliado. Muitas vezes, tarefas utili zam funcionali dade de sistemas subjacentes ssm que o usuario
perceba, embora os efeitos diss sempre aparegcam como feedback na interface sendo avaliada. A titulo
de exemplo, considere uma interface de sistema para gerenciamento de arquivos distribuides e a tarefa
de mover um arquivo de um diretério a outro. Fazer consideragOes quanto a fronteira dessa tarefa nesse
sistema significa levar em conta ou ndo ofato de que a tarefa ird utili zar fungdes e recursos de sistemas
subjacentes a interface, dentre os quais 0 sistema operacional, a rede eo sistema de armazenamento.
Quanto se avalia tarefas que extrapolam a fronteira do sistema a que pertence a interface, problemas
nos sistemas subjacentes podem vir a refletir na interface.

» A guantidade de tarefas considerada suficiente: A avaliagdo de uma tarefa € um proces que pode
levar haras tornando a dividade tediosa. Escolher uma quantidade reduzida de tarefas, primando por
uma cobertura adequada, é a melhor forma de evitar que problemas possam ser esquecidos devido a
longa duracéo da avaliagéo.

* A influéncia de variantes das tarefas: Uma tarefa pode ser executada dravés de caminhacs diferentes.
Determinar quais caminhcs devem ser considerados na avaliacdo reflete diretamente na quantidade
tarefas que podem ser avaliadas.

* A granulosidade da avaliacdo: Toda tarefa € constituida por uma série de agdes. Tais agles $0
consideradas uma a uma, na sequéncia em que sd0 necessrias para concluir a tarefa, durante a
avaliagdo. A granulosidade determina aque nivel de resolucao tais agbes %réo avaliadas, isto €, desde
toques em teclas até acdes de nivel mais alto, como o preenchimento de um campo.

» A consideracgdo de subtarefas idénticas: Diversas tarefas podem ser subtarefas em comum entre si.
Tais subtarefas podem ser consideradas apenas uma Unica vez ou varias vezes nas tarefas avaliadas
dependendo do contexto em gue elas aparecem.

» O tratamento de alto nivel das tarefas: Como dto, a avaliagdo através de Walkthrough Cogritivo
considera & agdes para executar tarefas. Reunir tais consideragBes no rivel da tarefa representa um
processo importante para estimular uma visdo mais abrangente da tarefa pelo avaliador.

O méodo e Walkthrough Cogritivo, assm como autros méodas j& descritos, baseia-se no preenchimento
de formulérios durante a avaliagdo. Tais formuldrios conduzem a avaliacdo indcando o aie deve ser
analisado, aspectos a considerar, forma de andlise etaxacdo au classficacdo. Pelo fato de que uma grande
quantidade de agBes devem ser analisadas em cada tarefa avaliada, diversas sugestfes o feitas para
reduzir o desgaste dos avaliadores. Dentre tais sugestdes incluem-se:
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» Estimular discussio entre os membros do grupo de avaliadores sobre os problemas encorntrados. As
discussies devem manter foco na avaliagdo para evitar dispersdo da g@encdo dcs avaliadores e consumo
excessivo de tempo.

» Promover atroca de papéis dentro do grupo. N&o fixar fungdes. Por exemplo, cada um dos membros
pode ser incumbido da responsabili dade de andtar as observagdes do gupo, preencher os formulérios ou
conduzir discussdes de forma rotativa.

A figura 2 mostra um formulario especifico para este tipo de avaliagéo.

Para responder as questdes envolvendo valores percentuais, use os valores 0, 5, 10, 25,
50, 75 e 100%.

1. META do usuério:

2. Descreva a ACAO que deve ser executada:

3.1. Esta claro que eiste a necessdade da ACAO para dcancar a META? Sim/Né&o/Por
qué?

3.2. Haveria alternativa para evitar esta ACAO? Sim/N&o/Por qué?

3.3. Que percentual de usuarios poderia esquecer de executar a ACAO?

4. A ACAO é claramente possivel de ser realizada pelo usuario? Sim/N&o/Por qué?
5.1. A ligacdo entre ACAO e identificador dela é direta? Sim/N&o/ Por qué?

5.2. Que percentual de usuarios poderia cometer engano nessa associacao?

6. Ao executar a ACAO, existeedbaclclaro? Sim/N&o/Por qué?

7. Que percentual de usuérios executaria essa ACAO corretamente?

8. Se a a¢do encerra a tarefa, existe indicacdo clara disto? Sim/N&o/Por qué?

Figura 2: Exemplo de folha de formulério p&valkthroughCognitivo

Em contraste com os demais méodcs descritos até o momento, o Walkthrough Cogritivo, ndo é
diretamente um mé&odo e inspecdo de utili zabili dade. Ele se utiliza da teoria cogritiva para encontrar
dificuldades e/ou deficiéncias na conclusdo ce tarefas. De tais dificuldades € que se infere os problemas de
utili zabili dade. Portanto, numa &ordagem utilizando este método deve eistir uma fase particular que é
responsavel pela interpretacdo das informagdes colhidas durante a avaliagdo.

Num Walkthrough Cogritivo, frequentemente sdo utili zadas termos de Ciéncia Cogritiva (exemplo: metas,
tarefas e agdes) nas ssDes de avaliagdo e, especialmente, nos formularios. Como existe a pretensdo de que
os avaliadores sam pesas da equipe de desenvdvimento, ndo se pode obrigar 0os mesmos a terem
conhecimento de tais termos ou mesmo redlizar a avaliagdo rigidamente dentro do aqie poderia ser
considerada uma avaliagdo cogritiva de tarefas. A maneira mais eficiente de se ter tal conhecimento
corresponck a introdugdo de um especialista em cogricdo humana na lideranga ou mediacdo do gupo.
Dessa forma, os proprios desenvavedores que participam do gupo passam a conviver com 0s conceitos e
termos da &ea, que sdo apresentados e definidos pelo lider, tornando-se mais adaptados e preparados a
futuras avaliacoes.
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O nimero de membros num grupo de avaliadores pode influenciar no resultado da avaliacdo. Embora haja
um consenso e que num grupo existe colaboracdo entre seus integrantes de forma a incrementar a
produtividade, constatou-se em experimentos [Wharton et al. 1992 que grupos com mais de trés membros
tendem a prolongar demasiadamente as sges de avaliagdo, especialmente devido a perda de foco nes
discusgies, dificuldade na divisdo de responsabili dades e compartilhamento de recursos e informagdes, e
gueda da quantidade de problemas encontrados por avaliador.

A interpretacdo dcs resultados obtidos em uma avaliagdo é uma questdo geralmente tratada adhac numa
avaliacdo baseada neste méoda Formalmente, o Walkthrough Cogritivo no estabelece formas nem
critérios para interpretar esses resultados. Existem indicios que mostram que este méodo parece trabalhar
melhor com questdes linglisticas ou textuais [Wharton et al. 1997, como por exemplo botdes ou itens de
menu mal rotuladeos. Questdes de natureza gréfica provavemente possam ser melhor trabalhadas com
auxilio de conhecimento em Engenharia Semidtica, embora ndo se tenha conhecimento de estudos unindo
este método de avaliagcdo de interfaces a Semidtica.

A tabela 4 mostra um esquema para realizacdo oe Walkthrough Cogrtivo. Note que a fase 4
(Interpretacdo de Resultados) corresponce a fase anteriormente referida que procura, a partir das
dificuldades do usuério, inferir problemas relacionados aos principios basicos de utilizabilidade.

1. Definicdo dos requisitos da avaliagdo: ohjeto, avaliadores, oljetivos, escopo, aspedo, reaursos
necessarios, etc. Nesta fase devem também ser definidas as tarefas a serem avaliadas p¢

2. Introducdo: apresentacdo de informagOes tais como oljetivos, tarefas a serem avaliadas e
material de apoio (formulérios, exemplos, manuais, etc.) aos avaliadores. Nesta fase sdo
atribuidos os papéis (fungdes) que serdo exercidos por cada integrante do grupo de avaliadores
(mediador ou lider, apresentador, avaliadores, registrador).

3. Avdliagdo da interface avaliadores percorrem a interface de acordo com cada tarefa a ser
avaliada, analisando cada uma das acfes congtituintes de @da tarefa. Os formularios conduzem
esta fase, apresentada pelo apresentador. Os avali adores anotam suas observacles, preeichem os
formularios e discutem eventuais pontos pol émicos levantados durante a fase. O mediador conduz
o foco das discussoes.

4. Interpretacdo de resultados. avaliadores e outros individuos envolvidos na avali agdo relinem-se
para interpretar suas anotacGes e os formularios preenchidos. Desta interpretacdo surgira a
identificag@o dos problemas da interface e a atribuicdo da taxa de gravidade aos mesmos

5. Apresentac8o dos resultados: divulgacdo dos problemas e determinacdo dos mais graves, que
devem ser atacados nusdesign

Tabela 4: Etapas do método\WalkthroughCognitivo.
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As grandes vantagens deste método residem em:

» Poder ser aplicado ja no inicio do ciclo de desenvolvimento.

* Permitir que analistas, designers e implementadores atuem como avaliadores. O Walkthrough
Cognitivo pode ser visto como um laboratério para testes dos requisitos coletados por andlistas e
restricBes técnicas de implementadores, contribuindo para diminui¢do do gap de comunicacéo entre
estes profissonais e auxiliando a resolugdo de problemas em busca de melhores decisdes de design e
implementacéo.

» Corresponder a uma forma de reconhecer a importancia de conhecer o usuério, a forma de como de
executa tarefas e realizar a analise cuidadosa de tarefas.

Suas desvantagens séo:

* Nao levar a identificacdo imediata de problemas de utilizabilidade.

» Poder induzir a solugdes sub-optimais, ou mesmo erréneas. Por exemplo, propor a modficacdo de uma
tela dravés da retirada de itens, quando tais itens 80 supérfluos apenas para & tarefas que foram
avaliadas e sdo necessarios para outras tarefas.

* No caso e ndo haver uma sdecdo criteriosa das tarefas, poder levar a uma visdo muito isolada da
interface e seus problemas.

» A utilizagdo frequente de conceitos de Ciéncia Cogritiva pode limitar a glicacdo do méodo por
desenvavedores caso nBo hgja uma preparagdo inicial que leve tais avaliadores a um dominio suficiente
de termos e significados.

» Ser um m&odo que, reconhecidamente, dispende tempo, como constatado em [Wharton et al. 1999 e
[Jeffries et al. 1991].

Com intuito de reduzir o tempo gasto para avaliar uma interface através do Walkthrough Cognitivo, foi
proposto uma variante chamada Jogthrough Cogritivo [Rowley e Rhoades 1997. Esta variante apoia-se
na automatizacdo dcs procesos de registro de informagdes e observacdes levantadas tanto nas discussies
quanto na avaliagcdo em si, principal gargalo do Walkthrough Cogritivo, permitindo que a avaliagéo
adquira maior rapidez. Esta automatizacdo engoba o uso de software para ajilizar o preenchimento dcs
formulérios, e cmara de video e computadar para registro de eventos (log) sincronizados com o dojetivo
de capturar todcs os momentos e fatos julgados relevantes que venham a emergir da avaliagdo au de
discuses. O Jogthrough Cogntivo permite que os avaliadores discutam os problemas com mais
liberdade, ndo ha rigidez no foco de discussio, estimulando a proposta de idéas e solugbes durante a
sess90 e avaliagdo. Bem aplicada, esta variante permite agili zar todo ociclo de desenvadvimento, dada a
rapidez com que sdo dotidos os resultados da avaliacdo e o incentivo a proposta de solugdes aos problemas
encontrados logo durante a avaliacéo.

3.2.5.WalkthroughPluralistico

O WalkthroughPluralistico € um mé&odo ¢k avaliacdo sisteméatico que reline en um grupo de avaliadores,
usuarios finais, designers, desenvdvedores e especialistas em fatores humanacs. A avaliacdo é baseada em
cenarios e protoétipos de baixa-fiddidade (lo-fi). Protétipos de baixa-fiddidade [Retting 1994 sdo
construidos em pape ou acetato, com varias pegas cada uma representando e ementos da interface (janelas,
menus, botBes, caixas, icones, etc.) e suas posdvels variages. Este tipo de protétipo corresponce a uma
opcao aos protdtipos convencionais de software, ditos de ata-fidelidade (hi-fi), e tentam maximizar o
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nimero de avaliagbes dentro do ciclo de desenvdvimento reduzindo otempo consumido pelas sses.
Dentre vantagens dos protétipos de baixa-fidelidade, pode-se citar:

» Sao de facil e rdpida construcéo e modificagdo.

» Eliminam a resisténcia dos desenvolvedores em relacdo a introducdo de modifica¢cdes na interface.

» Evidenciam que a avaliagéo esta sendofeita num objeto em desenvadvimento e ndo num produto quase
pronto.

» Eliminam a possibilidade de falhas de software que podem comprometer a avaliagéo.

A tabela 5 exp6e um esquema para uma sessa@itehroughPluralistico.

1. Definicdo dos requisitos da avaliacéo: objeto, avaliadores, ohjetivos, escopo,
aspedo, reaursos necessarios, etc. Nesta fase devem também sar definidas as
tarefas a serem avaliadas pelo método, por ele ser baseado em cenarios.

2. Introdugdo: apresentacdo de informagOes tais como oljetivos, tarefas a serem
avaliadas e material de apoio (formuldrios, exemplos, manuais, €tc.) aos
avaliadores. Nesta fase sdo atribuidos os papéis (fungbes) que serdo exercidos
por cada integrante do grupo de avali adores (introdutor, mediador, computador
e observadores).

3. Avdliacdo da interface o mediador apresenta cada ponto da interface a ser
avaliado. Os observadores tentam utili zar a interface para exeautar as tarefas
determinadas na etapa 1 e o computador se elcarrega de representar a
funcionalidade e omportamento da interface Cada um dos observadores anota,
individualmente, suas observagBes e os problemas que encontrou. O mediador
estimula discuses e encorgja proposta de alteracBes que podem mehorar a
interface.

4. Interpretagdo de resultados. avaliadores e outros individuos envolvidos na
avali acdo relinem-se para interpretar as anotagdes. Desta interpretacdo surgira a
identificacio de todos os problemas encontrados durante a sessfo de avaliagéo
da interface e a atribuicdo da taxa de gravidade aos mesmos.

5. Apresentacdo dos resultados: divulgacdo dos probemas e determinacdo dos
mais graves, que devem ser atacados mea®sign

Tabela 5: Etapas do método\WalkthroughPluralistico.

Durante uma sesso de avaliagdo, sdo atribuidos papés aos membros da equipe de avaliadores. Tais papéis
sdo dvididos em introdutor, mediador, computador e observadores. As ®ses de avaliagdo funcionam
como uma exposicdo da interface, controlada pelo integrante que exerce a fungdo de computadar de forma
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“teatral”, aos avaliadores, sobre a qual seréo executadas tarefas em cenarios pré-escolhidos. O mediador é
0 responsavel por conduzir a sessBo, enfocando cada questdo a ser avaliada, dando instrucles e
estimulando dscussio. Os observadores, dentre 0s quais podem estar usudrios finais, atuam anctando em
folhas indviduais s1as impreses e problemas encontrados em relagdo a cada questdo enfocada pelo
mediador. Como recurso de apoio, podem ser utili zadas camaras de video para acompanhar a avaliacdo e,
principalmente, a atuacdo do computador sobre a interface, registrando todo o comportamento da interface.

A efetividade deste méodoesté dtamente relacionada a ciclo design-avali agdo-redesign. Quanto maior o
nimero e iteragbes nese ciclo, mehor podera ser refinada a interface, mais problemas poderéo ser
identificados e mais propostas de solugdes poderdo ser experimentadas. Os méritos deste méodo séo
retrato das vantagens oferecidas pelos protétipos de baixa-fidelidade, sendo andlogo em relagdo aos sus
pontos negativos. Dentre as desvantagens do método, pode-se citar:

» Torna dificil para avaliar oléok-and-fe€l de uma interface.
» Prototipos de baixa fidelidade néo retratam detalhes.
» Limita o teste de modificagdes em sistemas reais, ja existentes.

Apesar destas desvantagens, o0 méodo e Walkthrough Pluralistico revela-se Util, especialmente, no inicio
do desenvadvimento. Encaminhar o proceso de design e construgdo da interface com baixo custo e
rapidamente, de forma que decisdes iniciais basicas de qualquer proces de desenvavimento réo levem a
problemas futuros. E, além disso, possbilita-se ter nocdo do que sera obtido res fases mais adiantadas do
desenvavimento. Este méodo evidencia o valor da dividade multidisciplinar no design, na solugdo de
problemas em grupo e o design iterativo posdvel mesmo em restrigBes apertadas de tempo [Karat et al.
1992].

3.3. Teste de Utilizabilidade

Teste de Utili zabili dade éo name genérico dado a dguns méodas empiricos para avaliacdo de interfaces
[Dumas 1989. Tais méodcs diferenciam-se dos métodcs heuristicos por empregarem controles
experimentais [Karat et al. 1992] e tém como pontos em comum:

» A participagdo de sujeitos que representam uma anostra da populagdo de usuérios alvos da interface
sendo avaliada nas sesstes de avaliacéo.

» A utilizacdo de cenarios, tarefas tipicas ou criticas.

» A coleta de dados originados da observacao dos sujeitos que participam das sessdes de avaliagao.

O que distingue esses mé&odcs 0, basicamente, os procedimentos utili zados para envaver os sJjeitos na
avaliagdo e obter deles dados que levardo a inferir os problemas de utili zabili dade existentes na interface.
Assim, pode-se citar 0s seguintes métodos mais conhecidos de Teste de Utilizabilidade:

» Teste mm pares de sujeitos: este tipo de teste coloca pares de sujetos frente a interface para a
execucdo ce tarefas. A utilizagdo de pares tem por finalidade tomar vantagem do ddogo qie se
estabelece entre os sJjeitos durante os testes, quando & sJjeitos trocam informagtes e impresshes obre
a interface, e tentam ajudar um ao outro na concluséo das tarefas..

* Teste @m sujeito e observador: um observadar (avaliador) é colocado “ao ladd’” do sujeito para
acompanhar sua interacdo com a interface. A principio, o avaliador apenas observa aprogressio das
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acOes do sujeito para execucdo ce tarefas, mas caso sga solicitado pelo sujeito e considere necessria, 0
avaliador pode prestar assisténcia.

» Teste Think-Aloud: requisitar ao sujeito que verbalize seu raciocinio durante a sessio e teste da
interface corresponce a outra maneira de observar suas impresies e detectar problemas de
utili zabili dade. Estes trés méodos podem se complementar, enriquecendo as informagdes colhidas pelo
observador.

Embora os trés méodcs acima possam ser consideradas como bésicos em Teste de Utili zabili dade, existem
laboratérios que utilizam estratégias bastante sofisticadas para capturar a maior quantidade posdve de
informactes do usuario. Para tanto, além da observacdo doavaliador e da verbalizacdo doraciocinio, séo
utili zadas camaras de video, gravadores de audio e equipamentos para registro de eventos (log) para
registrar todess 0os momentos da interacdo hamem-computador. As informages registradas por esses
dispositivos podem ser analisadas mais tarde pela equipe de avaliagdo e podem tirar davidas e fornecer
subsidios valiosos para identificacdo de mais problemas de utilizabilidade.

Os corntroles experimentais empregados em Teste de Utili zabili dade corntribuem para garantir o rigor da
avaliacdo e fazem parte do plangamento au definicdo dos requisitos da avaliagdo. Nesse plangamento séo
definidos os objetivos da avaliagdo, a decisdo sobre qual méodo e Teste de Utili zabili dade adatar, a
qualificacdo dcs gjeitos, a quantificacdo da anostra de sujeitos da populagdo de usuarios, a seecdo des
cenarios, a priorizacdo ce tarefas, os tipos de métricas a utili zar (exemplo: tempo de conclusdo de cada
tarefa, nUmero de requisicies de asdsténcia, tempo gasto para decisdo, €ec.), 0S recursos materiais
necessrios e a definicdo de todas as condgdes que podem afetar a avaliacdo e caracterizar um ambiente
(exemplo: luminosidade, ruido, tempo, horério, temperatura, etc.).

A eguipe de avaliacdo deve ter a0 mencs um especidlista em interfaces que deve acompanhar
explicitamente ou de forma remota (camaras) cada sessio de avaliacdo. Envaver desenvdvedores tanto no
plangamento quanto durante as esHes também € recomenddve para que estes possaam participar da
definicdo inicial e visualizar as reacOes dos usuérios frente & interface, permitindolhes importantes
informacBes bre o0 que alterar num redesign. Por ser um méodo que utiliza usuérios alvos, existe a
necessdade de uma aordagem que incentive a participacdo de tais gjjeitos. A literatura, [Gomoll 199Q e
[Dumas 1989, mostra que a rdacdo equipe de avaliacdo-sujeitos deve evidenciar que numa sessio ce
avaliagdo 0 que estd sendo testado € a utili zabili dade de um produto e ndo a capacidade do sujeito em
utili z&-lo. Da mesma forma, deve-se tornar claro que o sujeito esta na avaliagdo vduntariamente eque a
qualguer momento, caso sga seu desgo, pode abandoréla. A equipe de avaliagdo deve ressltar a
importancia das informagdes que o0 usuario ira repassar a €a e incentivar a verbalizagdo de seu raciocinio.
Criar um ambiente mais préximo posdsvel da reali dade pode ser muito Gtil. O sujeito, um computador, uma
mesa e uma sala reservada permitem simular a situagdo de um usuario que tenta utili zar a interface pela
primeira vez. A prestacdo de asssténcia deve ser comedida durante a sessfo. Tentar estimular a anatagéo
por parte do usuério de questdes que porventura representem dificuldades ou dividas para somente serem
esclarecidas no final da sesséo é uma boa estratégia.

Antesdeiniciar a sess80 de avaliacéo, o0 sujeito deve ser informado ¢k qual a funcdo doproduto, as tarefas
gue deve tentar executar e sua ordem de execucdo. O usuario pode saber que vai ser observado durante a
sessio, mas nunca esta observagcdo deve ser entendda como uma forma de pressonar 0 sujeto.
Provavelmente, isto aponta para aobservacdo e comunicacdo remota entre observador e sujeito, permitindo
gue o Ultimo sinta-se mais a vontade durante a avaliacdo. As etapas de uma sessfio de um Teste de
Utilizabilidade séo mostradas na tabela 6.
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1. Definicdo dos requisitos da avaliacdo: oljeto, avaliadores, objetivos, escopo, aspedo,
rearsos necessrios, etc. Plangamento englobando qualificacdo e quantificacdo dos
sujeitos, definicdo dos cenarios, condicdes ambientais, formas de observacao, entr

2. Introdugdo: apresentacdo de informagdes tais como oljetivos, tarefas a serem avaliadas
e material de apoio (formulérios, exemplos, manuais, €etc.) aos aJjeitos. Nesta fase os
sujeitos devem ser informados que tem total direito e liberdade de interromper ou
abandonar a avaliacdo e esclareddos quanto a suaimportancia e das sJas anotacles para o
desenvolvimento do produto.

3. Avaliacdo da interface de acordo com a seqiiéncia de tarefas informadas ao sujeito na
etapa de introducdo, este passa ainteragir com a interface buscando concluir tais tarefas.
Durante essa interagcdo, 0 sujeito deve ser observado das maneiras escolhidas no
plangamento. As reacles e impreses do sujeito devem ser registradas pois apontam
diretamente a pontos positivos ou negativos da interface O sujeito anota quaisquer
questBes que possam surgir durante a etapa para que a equipe de avaliacdo possa
esclarecé-las no final.

4. Interpretacdo de resultados. as anotagBes do sujeito e os dados colhidos através da
observacdo da sessio sdo interpretados. Desta interpretacdo surgird a identificacdo de
todos os problemas encontrados durante a sessfo de avaliacdo da interface ea aribuicdo
da taxa de gravidade aos mesmos.

5. Apresentacdo dos resultados: divulgacdo dos problemas e determinacdo dos mais
graves, que devem ser atacados negesign

Tabela 6: Etapas do método de Teste de Utilizabilidade.

Em relatorios de experimentos, [Karat et al. 1997 e [Jeffries et al. 1997, com Teste de Utili zabili dade, o
método mostra-se detivo. Em [Karat et a. 1993, o mé&odo revela-se com desempenho superior numa
andlise de custo-efetividade en relacdo aos méodos heuristicos. [Jeffries et al. 1997, que também
compara o Teste de Utili zabili dade aos métodas heuristicos, mostra que o méodo dtecta muitos problemas
de gravidade séria e evita grande parte dos problemas menos rios. No mesmo estudo, 0 méodo é
classgficado como o que apresenta o custo por problema detectado mais e evado. Esta contradicdo entre os
dais estudos pode ser explicado pelas diferencas entre os procedimentos das abordagens adatadas em cada
um deles [Karat et al. 1997. Tais diferencas incluem a experiéncia e o nimero de avaliadores/observadores
disponiveis, tamanho ch anostra de sujeitos, tempo de duragdo das esDes de interagcdo e o conjunto de
tarefas utilizado, evidenciando que os custos numa avaliacdo ndo séo absolutos.

O Teste de Utili zabilidade é capaz de encontrar problemas <rios que outros métodcs dificilmente
encontram. Por se apoiar em sujeitos, este méodo é mais propenso a detectar problemas do tipo
“acidentais’, que seriam evitados, devido ao maior conhecimento, pelos especialistas e raramente séo
tratados em guidelines. [Jeffries et a. 1991 descreve um problema detectado por um sujeito ao apagar seu
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homedir. Apés télo apagado, 0 sujeito rdo mais conseguiu “logar” no sistema sob avaliagéo.
Naturalmente, especialistas dificil mente cometeriam a &0 de remover seus proprios diretorios e guidelines
simplesmente ndo costumam tratar estas questfes. A caracteristica de evitar problemas de menar gravidade
do Teste de Utili zabili dade pode ser explicada pelo fato de que tanto sujeito (usuério) quanto doservador
atuam como “filtros” selecionando problemas mais graves. O usuério é capaz de absorver muitos dos
problemas menos Frios por ser adaptavel, e o doservador por estar realmente interessado em problemas
graves e ndo naqueles de carater subjetivo ou cosmético.

Em relacdo ao custo do método e a sua aplicabilidade, deve-se ressaltar:

» O méodo réo exige muito em relacdo a experiéncia dos avaliadores. Normalmente, um especialista em
fatores humanos é suficiente para acompanhar a avaliagdo com um namero reduzido de sujeitos.

» O méodotende a consumir tempo. Além do tempo necessirio para asessio de avaliagdo, é necessario,
em muitos casos, tempo para treinamento des sJjeitos. Além dis, o tempo gasto ma dividade de
avaliacdo é proporcional a0 nimero de sujeitos envavidos. Cada especiali sta em fatores humanos pode
acompanhar apenas uma sessio por vez. Pode-se aumentar o nimero de especialistas para diminuir o
tempo necessério para conclusédo da avaliagdo, mas isto eleva o custo com avaliadores.

» Redlizar um Teste de Utili zabili dade presaupde uma interface an fase adiantada de desenvadvimento e
com funcionali dade acoplada, ou um protétipo fid ao produto final. Isto, de certa forma, restringe a
aplicacdo domé&odoem fases iniciais e prgjudica o redesign pois numa fase adiantada, a introducdo de
modficagdes é tecnicamente mais dificil e a prépria equipe de desenvavimento torna-se mais relutante.
Envolver desenvolvedores na avaliacdo pode ser entdo uma forma de amenizar esse efeito.

e Tentar envaver os usuérios desde o principio do asenvavimento da interface pode ser Util. Assm, os
usuarios participam das decises de design e acostumam-se mehar a interface que lhes é dirigida. Esta
participagdo dcs usuérios pode cortribuir na eiminacdo de grande quantidade de problemas nas fases
iniciais e, consequentemente, reduzir custo e problemas num futuro Teste de Utilizabilidade.

Por ter um custo relativamente alto, quanto a tempo consumido e avaliadores necessarios, tem-se buscado
aternativas ao Teste de Utili zabilidade. A engenharia de descorto, que oferece a Avaliagdo Heuristica, é
uma das propostas [Jeffries e Desurvire 1997, mas o Teste de Utili zabili dade continua com vantagens que
0 tornam muito importante:

» Permite observar as reacdes e impressfes de usuérios aos quais a interface é dirigida.
» Na&o necessita de grande numero de especialistas.

» Concentra-se em problemas realmente graves.

» Os problemas realmente sdo de impacto aos usuarios.
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4. Classificacdo dos Métodos de Avaliacao

O objetivo desta secdo € apresentar uma tentativa de classficacdo des métodcs de avaliagdo descritos na
secdo anterior. A tabda 7 classfica os méodos em funcéo de aspectos que possam afetar sua facili dade de
aplicacdo e adaptabilidade. A tabda 8 sugere uma alequacdo des méodcs a tipos de problemas
especificos. Nessas tabdas estdo expostos pardmetros que, usualmente, influem nas decisdes e no
plangamento de uma &ordagem de avaliagdo, dentre os quais, requisitos, recomendacfes e custos. O
contelido chs tabdas reflete 0 que pode ser encorntrado no dcorrer do plangamento e eecugdo da
avaliacdo de interfaces e procura ser consistente ao que € observado em experimentos praticos.

Aspectos de Aplicabilidade e Adaptabilidade
Métodoy Avaliacéo Walkthrough | Walkthrough Teste de
Aspectos Heuristica Guidelines Comparagéo Coghnitivo Pluralistico | Utilizabilidade
Estagio Especificagdes Especificagdes
do Prototipo/ Prototipo/ Produto Prototipo/ Prototipo Prototipo/
Objeto Produto Produto Produto Produto
Momento Inicial/ Inicial/
do Intermediério/| Intermediario/ Final Intermediério/ Inicial/ Intermediério/
Ciclo Final Final Final Intermediério Final
Envolvimento
de Usuarios Possivel N&o Nao N&o Sim Sim
Envolvimento d¢ Nao
Desenvolvedore| Recomendave Sim Sim Sim Sim Possivel
Necessidade dq
Conhecimento Nao Nao Nao Sim Sim Sim
Adicional (1)
Necessidade dq
Especialistas Sim Nao Sim (2) Sim Nao Sim
Papel dos Mediador/ Avaliadores
Especialistas | Avaliadores - Avaliadores | Lider de Equipe - (Observadores)
Tipo de Avaliacéo de Avaliacéo de Ciéncia Avaliacéo de
Especialista Interfaces - Interfaces Cognitiva - Interfaces
Consumo de
Tempo Baixo Baixo Baixo Alto (3) Baixo Alto (4)
Necessidade dq
Equipamentos Nao Nao Nao Recomendéavel| Recomendavg Recomendavel
)]
Utilizagdo de
Cenarios (6) | Recomendave Nao Nao Sim Sim Recomendavel
Deteccao Diretd
de Problemas Sim Sim Sim N&o (7) Sim Sim
(1) Conhecimentos adicionais aos desenvolvedores e/ou usuérios envolvidos na avaliacéo. Indica necessidade de
(2) Especialistas séo necessarios numa comparag¢ao entre interfaces, na qual a avaliacéo tem perfil eminentemen
(3) Este consumo de tempo pode ser reduzido com o0 emprego de equipamentos para automatizar processos na ed
(4) O consumo de tempo pode ser reduzido aumentando o nimero de observadores, realizando-se sessfes simult
(5) Necessidade de gravadores de audio/video, cAmaras, dispositivog pgpara preenchimento de formularios.
(6) A utilizacédo de cenarios implica na analise de tarefas.
(7) O Walkthrough Cognitivo procura identificar aspectos na interface que venham a representar dificuldades e deficiéncias
cognitivas ao usuario. A partir deste resultado, na d@apa de Interpretac® de Resultados, sdo inferidos os problemas de
utilizabilidade.

Tabela 7: Aplicabilidade e Adaptabilidade dos Métodos de Avaliagéo de Interfaces
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Sugestdo da Adaptacéo a Problemas Especificos

Métodos Avaliacéo Walkthrough | Walkthrough Teste de
Problemas Heuristica Guidelines Comparagéo Coghnitivo Pluralistico | Utilizabilidade
Diélogo (*) 2 2 3 1 1 1
Consisténcia (*) 1 1 1 1 2 2
Look and Fee(*) 1 2 2 1 3 1
Deteccao de
Problemas de 2 1 2 2 2 1

Escopo Geral (*)

Deteccao de
Problemas de Alta 2 1 2 2 2 1
Recorréncia (*)

Deteccao de
Problemas 1 2 3 2 2 1
Graves (**)

Quantidade de
Problemas Poucd 1 2 1 2 1 3
Graves (**)

3 = Insuficiente.
2 = Quantidade Média

(*) A taxacdo utilizada é: 1 = Bom 2 = Regular
(**) A taxacao utilizada é: 1 = Quantidade Elevada

3 = Quantidade Baixa

Tabela 8: Adaptacéo a Tipos Especificos de Problemas

5. Conclusao

Apesar de ndo envaver experimentos, as constataces deste estudo preliminar mostram que os méodcs
abordados apresentam grandes variagfes quanto a seus aspectos de facilidade de aplicacdo, adaptacéo,
efetividade e éiciéncia. Isto leva acrer que a glicacdo destes métodas, as definicbes necessirias na
escolha de determinado méodoe o plangamento da avaliagdo sdo questdes de compromis, verificagdo de
necessidades, objetivos e recursos disponiveis.

Os méodos 8o propostos para cobrir de maneira eficiente o conunto de condgdes que cercam os
interessados na avaliagdo, mas ndo sdo imutaves. Definir uma aordagem propria de avaliagdo de
interfaces pode ser uma solucéo pratica e adequada quando métodas, aplicados isoladamente, ndo atendem
as expectativas de quem estd interessado ma avaliagdo. Os méodos podem ser vistos como complementares
nestes casos e este estudo tenta fornecer um panorama de alguns métodas utili zados em situagdes reais para
permitir a criacdo de uma estratégia que se mostre efetiva e eficiente.
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