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Teste de usabilidade com usuéarios

Objetivos

+ Avaliacdo da qualidade da interface em termos de sua usabilidade.

+ Identificacdo de problemas visando melhorias durante a desenvolvimento
do produto.

+ Troca de experiéncia.

+ Promocéo da participagdo/comprometimento dos usuarios.

<+ Facilita decidir sobre alternativas importantes para o sucesso da interface.

+ Pode ser associada a prototipacéo, tornando a avaliagdo do protétipo mais
efetiva.
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Teste de usabilidade com usuéarios

Introducéo

+ Avaliagdo empirica
+ Objetiva detectar problemas de usabilidade por meio da observac¢édo do

usuario interagindo com o sistema.
+ Pesquisa de opinido

+ Tem como objetivo obter a opinido do usuario sobre a qualidade da

interface em termos de usabilidade.

02/10/2012 0 Eﬁ 5

©Clarindo Padua ANESGIA

Teste de usabilidade com usuérios > Introducédo

Avaliacdo formativa s

+ Avaliagéo formativa ¢é a avaliagdo do desenho no comeco e durante o
processo de desenvolvimento da interface. Visa aperfeigoar um produto.

+ Na&o se trata de experimentacéo controlada, com rigor estatistico, de testes de

fatores humanos ja que deseja-se resultados mais rapidos.
+ N&o se busca significancia estatistica mas sim sati  sfazer as necessidades do
usuario para se conseguir um alto grau de usabilida  de.

+ Avaliacdo formativa endereca principalmente o caminho no ciclo de vida estrela

entre prototipac&o e desenho / redesenho

+ Na pratica, geralmente usa-se 3 ciclos de avaliagdo  / redesenho.
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Teste de usabilidade com usuérios > Introdugéo >
Avaliagao formativa

+ Avaliacdo formativa, realizada em todo ciclo de
iteracdo, produz dados quantitativos e qualitativos.

+ Regra dos 10%: o desenvolvimento de uma interface deve
ter pronto o suficiente para se fazer uma avaliagdo quando
os primeiros 10% dos recursos do projeto tiverem sido

gastos.
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Teste de usabilidade com usuérios > Introdugéo >
Avaliagdo formativa

+ Avaliacdo formativa comeca o mais cedo possivel no
ciclo de desenvolvimento.
+ Usuérios irdo avaliar sua interface mais cedo ou mais tarde.
Entéo porque néo fazer o certo e avaliar a interface o mais

cedo possivel em um ambiente controlado e quando é

possivel corrigir-se os defeitos ?

02/10/2012 0 @ 8

SClarindo Padua a

02/10/2012



Teste de usabilidade com usuérios > Introducéo
Avaliacdo somativa

+ Avaliacdo somativa € usualmente realizada uma Unica vez, perto do final do
processo de desenvolvimento da interface do usuério. Visa julgar um produto
ou avaliar se os objetivos foram atingidos.

<+ Pode ser utilizada como um critério para aceitagdo do produto
+ Geralmente é usada em testes finais ou para comparar dois produtos.

+ Avaliagdo somativa é realizada depois que o desenho da interagéo ja esta pronto

ou quase pronto.
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Teste de usabilidade com usuérios > Introducédo

Tipos de dados obtidos na avaliagao

+ Objetivo : representa medidas observadas, tipicamente a performance do usuario
enguanto usa a interface para realizar tarefas de benchmark.

+ Subjetivo : representa opinides, usualmente do usuario, sobre usabilidade da
interface.

+ Quantitativo: sdo dados e resultados numéricos, como medidas da performance
do usuario ou avaliagéo de opinides.

+ Qualitativo : dados e resultados ndo numéricos, como lista de problemas ocorridos

durante o uso da interface pelo usuario.
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Teste de usabilidade com usuérios > Introducéo > Ti  pos
de dados obtidos na avaliacdo

Tipos de dados obtidos na avaliagdo
<+ Normalmente, as pessoas associam avaliacao objetiva com dados
guantitativos e avaliagdo subjetiva com dados qualitativos. Porém
avaliacBes objetivas podem gerar dados qualitativos e avaliagbes
subjetivas podem gerar dados quantitativos.
+ Ex. A execucdo de uma tarefa em um tempo muito elevado (objetivo) pode
levar um dado qualitativo: “a solugdo adotada estd muito confusa”.

+ Ex. Opinides (subjetivo) pode ser quantificadas por meio de questionarios

onde existem escalas (notas) para quesitos em uma avaliacéo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Introducédo

Equipe de avaliagédo
< Lider
+ Pessoa da equipe de usabilidade ( ou similar) ou especialista em avaliagéo, que
vai coordenar toda a realizacéo da avaliagao.
+ Monitor
+ Pessoa da equipe de usabilidade ( ou similar) ou especialista em avaliagdo que
acompanha a execugdo da avaliagdo observando e orientando os participantes.
+ Participantes

+ Representantes dos usuarios que irdo executar 0s experimentos.
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Teste de usabilidade com usuéarios

Planejamento
+I|dentificagéo inicial dos requisitos da avaliacao
+l|dentificacdo dos itens a avaliar

+l|dentificacdo detalhada dos itens a avaliar
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Teste de usabilidade com usuérios com usuérios >
Planejamento

Identificac&o inicial dos requisitos da avaliacao

+ Levantamento de recursos existentes e adicionais necessarios
¥ pessoas (monitores de avaliagdo, especialistas, usuarios, etc);
+ hardware;
+ software de sistema;
+ ferramentas de teste;
+ histdrico de avaliagdes anteriores;
+ formulérios;

+ suprimentos.
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Teste de usabilidade com usuérios > Planejamento >
Identificacdo inicial dos requisitos da avaliagdo

+ Definir:

+necessidades de estruturas provisorias;
+areas de riscos que devem ser avaliadas;
wetapa do ciclo de vida do produto de software;

+prazos e custo/beneficio;

+requisitos de recursos identificados anteriormente.

wcritérios de completeza e sucesso
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Teste de usabilidade com usuérios > Planejamento

Identificac&o dos itens a avaliar

wldentificar:
<+atributos e metas de usabilidade dos itens a avaliar;

+status (situacao de prototipagdo ou de
desenvolvimento no momento da avaliagéo) dos
itens a testar, dentro do projeto;

wcaracteristicas dos dados de entrada e saida

<+ cronograma da avaliagéo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Sele¢  &o
dos participantes

Desenho
+ No desenho configura-se as técnicas selecionadas
para a avaliacdo. Sao detalhados os parametros
especificos de cada técnica. Por exemplo, definigcdo
de roteiros de tarefas e cenarios, nUmero de usuarios

a participar dos testes empiricos.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho

+Atividades
+Selecao dos participantes.
+Definicao de tarefas para os participantes
executarem.

+Definicdo do protocolo e procedimentos.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho

Selec¢ao dos participantes

+ Devem ser usuarios representativos do papel dos atores interagindo com a
interface sob avaliacéo.
+ Participantes é o termo mais recentemente usado na literatura para indicar a

pessoa que faz parte do experimento.
+ Deve-se ver a interface como o objeto da avaliagdo e o participante como um

colaborador na avaliagdo do desenho.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Sele¢ &0
dos participantes

+ Os participantes devem representar um usuario tipico da interface avaliada,
considerando-se sua experiéncia e conhecimento, nivel de habilidade,
conhecimento do computador e conhecimento da aplicagéo.

+ Os participantes devem ter pelo menos um pouco de conhecimento do
dominio do problema, n&o necessariamente que sejam entendidos em um

sistema interativo especifico no dominio do problema.

02/10/2012 0 @ 20

SClarindo Padua a

02/10/2012



Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Sele¢  &o
dos participantes

Fontes de consulta para caracterizacdo dos

participantes
+ Andlise de usuarios.
+ Especificacdo de requisitos de usabilidade
~+ Pessoal de marketing e outros membros do grupo de
desenvolvimento podem ajudar a definir mais claramente

o perfil do usuério.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Sele¢ &0
dos participantes

+ Os participantes ndo devem ser pressionados para participar dos
experimentos.
<+ Voluntarios tipicamente fornecem dados melhores.
<+ No caso de participantes externos ao projeto, deve-se pagar uma modesta
taxa por hora para se ter uma rela¢cdo mais profissional.
+ Excesso pode ser prejudicial por alterar comportamento tipico do usuario.
+ Algumas pessoas acreditam que recompensa monetaria pode prejudicar os

resultados.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Sele¢  &o
dos participantes

+ E sempre bom, e as vezes necessario, oferecer
brindes para o recrutamento de participantes
(camisetas da empresa, chaveiros, etc.).

+ Uma fonte para recrutamento de participantes séo as

agéncias de empregos temporarios.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Sele¢ &0
dos participantes

-+ Um problema comum é o de clientes ndo prover acesso a participantes

representativos.

+ Uma possivel solugéo é informar e motivar o cliente, no comego do projeto, sobre o
processo de avaliagdo - assim pode-se ter uma maior probabilidade de ter os usuarios
representativos na hora certa.

+ Os clientes estdo comegando a valorizar os termos analise de usuario, avaliacdo
formativa, prototipagéo rapida e refinamento iterativo em contratos de desenvolvimento de
software e querem saber sobre o processo de desenvolvimento.

+ O cliente deve entender que o sucesso de todo o sistema gira fortemente em torno da
usabilidade da interface, e que a usabilidade da interface gira fortemente em torno do

processo de desenvolvimento envolvendo a avaliagdo de usabilidade.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Sele¢  &o
dos participantes

<+ Além de usuarios representativos, pode-se ter também especialistas em
usabilidade participante da avaliagdo formativa.

<+ Um especialista devera ter um conhecimento geral na area de usabilidade e
devera ter grande experiéncia em avaliagdo de ampla variedade de interfaces.

<+ N&o necessariamente o especialista de usabilidade tem que conhecer a fundo o
dominio da aplicagéo.

+ O especialista estd mais habilitado a identificar problemas sutis (pequenas
inconsisténcias, pobre uso de cores e navegacgdo confusa) de usabilidade e
propor solucdes.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Sele¢ &0
dos participantes > Participante especialista

+ Um especialista podera oferecer alternativas para resolver
problemas, ao contrario do que normalmente ocorre com
usuarios representativos.

+ Um especialista na interagdo homem/computador ndo pode
servir como um substituto para avaliagdo com usuarios
representativos.

+ Por exemplo, o tempo que ele executa uma tarefa pode néo ser tipico
dos usuarios.

+ O especialista pode contribuir mais com dados qualitativos do que com

dados quantitativos obtidos pela observacéo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Sele¢  &o
dos participantes > Participante especialista

<+ Na&o sdo necessarios grandes grupos de participantes e sim uma escolha
cuidadosa, bons usuarios representativos, e um ou talvez dois especialistas

em interacao.
<+ Alguns trabalhos empiricos tém mostrado que o melhor nimero de participantes
para um ciclo de avaliagdo formativa é de trés a cinco por classe de usuario
(ator).
<+ A melhor forma de selecéo de participantes para ciclos sucessivos € usar, para
cada ciclo depois do primeiro, um participante de um ciclo anterior juntamente

com novos participantes.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho

Definicdo de tarefas
+ Para preparar uma sesséo de avaliag&o o avaliador deve descrever todas as
tarefas (benchmarks e tarefas representativas) na ordem em que elas seréo
apresentadas aos usuarios.
+ Os avaliadores devem trabalhar junto com outros membros da equipe de
desenvolvimento de usabilidade.

+ A principal fonte de consulta é a tabela de especificagdo de requisitos de

usabilidade.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Defin  icéo
de tarefas

+ Na avaliacéo, o avaliador pode combinar tarefas
apresentadas por escritos com outras

apresentadas oralmente.
+ Se a tarefa é bem especifica e possui informacgdes detalhadas é
melhor que ela seja escrita.

+ Se a tarefa pode ser descrita em poucas palavras que séo faceis de

lembrar, entdo ela pode ser ditada em voz alta para os patrticipantes.

©Clarindo Padua.

02/10/2012 ‘ 29

S
o

Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas

+ Além de tarefas de benchmark desenvolvidas para atributos de

usabilidade, o avaliador (lider) pode também propor outras

tarefas representativas para os participantes realizarem.

+ Tarefas representativas ndo sdo comparadas com metas de
usabilidade quantitativamente; séo incluidas para aumentar
a abrangéncia das avaliagdes.

+ Geralmente geram informagdes qualitativas.

©Clarindo Padua.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Defin  icéo
de tarefas

+ Deve-se preparar uma lista de tarefas com instru¢des

para o avaliador e outra lista para os participantes.

+ Listas de tarefas para o monitor:
+ Deve haver uma lista de tarefas para cada participa  nte
+ Os nimeros dos benchmark néo tém relacdo com aorde  m com
que eles aparecem para os participantes.
+ As lista do monitor tém instrucdes a ele dirigidas, incluindo

nameros das tarefas de benchmark.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas > Lista de tarefas

+ Lista de tarefas dos participantes:

+ Na lista dada aos participantes mostra-se somente as
tarefas a serem cumpridas.
+ E preciso assegurar-se que o protétipo contém o suporte

necessario para a realizagao das tarefas previstas.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas

Lista de tarefas para o monitor

+Ver artefato
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas

+ E comum prever-se uma avaliacdo através do uso livre da

interface, sem restricdes de tarefas predefinidas.
<+ Deve-se pedir que os participantes usem livremente a interface e que
verbalizem suas impressoes.
<+ S0 deve ser solicitado no final ou ap6s os participantes terem realizados
as tarefas relacionadas com o uso inicial da interface.
+ O uso livre é valioso para revelar o comportamento dos participantes e

do sistema em situag@es ndo previstas pelos desenvolvedores.
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Teste de usabilidade com usuarios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas

+ Tarefas de benchmark, tarefas representativas e uso livre sdo
fontes de incidentes que sdo a maior forma de coletar dados

gualitativos.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Defin  icdo
de tarefas

+ O uso de materiais de treinamento e documentagdo sédo outros

aspectos a serem considerados durante a avaliagdo formativa.
<+ O numero de consultas a documentagédo e a qualidade da assisténcia
gue eles recebem desse material podem ser informagdes importantes
sobre a usabilidade do sistema.
+ Em sistemas mais complexos, é preferivel fazer a avaliacdo de material

de treinamento e documentagéo separadamente.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho
Definicdo de protocolos e procedimentos
+ O avaliador deve determinar protocolos e procedimentos para administrar o
experimento, descrevendo o processo de avaliagdo envolvendo os

participantes (“regras do jogo”).

02/10/2012 ‘ Eﬁ 37

©Clarindo Padua ANESGIA

Teste de usabilidade com usuéarios > Desenho > Defin  icdo
de protocolos e procedimentos

Formas de avaliacéo
+ Testes em laboratérios - traz o participante até a interface, isto €, o participante é
trazido para um laboratério de testes para realizar as tarefas.
+ No laboratério o avaliador possui maior controle do experimento, mas as condi¢des séo
artificiais.
+ Testes de Campo - traz a interface até o participante, isto é, a verséo presente da
interface € instalada no ambiente de trabalho do participante.

+ No teste de campo o avaliador possui menos controle do experimento, ja a situagdo é mais

realistica.
+ Navida real, os teste de campos podem ser limitados e impossiveis de se realizar,

neste caso, os testes de laboratério devem ser utilizados.
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Teste de usabilidade com usuarios > Desenho > Defin  icdo
de protocolos e procedimentos

+ Comentario Introdutério Instrucional - € um texto que da
explicacdes sobre o propoésito do teste que esta sendo
realizado, dizendo um pouco sobre a interface que o usudrio ira
usar, o que é esperado que o usuario faga e o procedimento a

ser seguido pelo participante.
+ E importante deixar claro para o participante que o objetivo da sess&o
ndo é avalia-lo e sim o sistema.

+ Deve-se garantir confidencialidade para os participantes.
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Teste de usabilidade com usuérios > Desenho > Defin  icdo
de protocolos e procedimentos > Comentario introdut 6rio
instrucional

+ As instru¢des podem indicar aos participantes que verbalizem seus
pensamentos em voz alta quando estiverem trabalhando ou podem indicar
que eles podem perguntar questdes aos avaliadores a qualquer tempo.

+ Um ponto importante é que todos os participantes devem receber instrucdes
iguais no inicio e um modo facil de assegurar a uniformidade é que as
instru¢des sejam escritas.

+ E também importante preparar uma declaragéo de consentimento do usuario
com garantias para os participantes.

+ Esse procedimento protege ambos os participantes e os avaliadores.
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Teste de usabilidade com usuéarios

Implementacéo
+ Na implementacdo é preparado o ambiente para as avaliacoes,
compreendendo a instalagdo de protétipos ou versdo de
avaliacdo do produto, a disponibilizacdo da infra-estrutura
necessaria e a execug¢do de uma avaliagdo piloto visando a
prevencao de ocorréncias de problemas que poderiam vir a

comprometer a realizagcdo da avaliagao posteriormente.
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Teste de usabilidade com usuérios > Implementacéo

Realizacédo do teste piloto
+ Testes piloto devem ser conduzido para assegurar-se que todo

0 experimento esteja pronto.

+ Podem ser conduzidos com a prépria equipe de desenvolvimento.
+ Testes pilotos evitam “queimar” a equipe de avaliagao perante
0s participantes com testes mal preparados - bons

participantes sdo dificeis de serem conseguidos.
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Teste de usabilidade com usuérios > Implementagéo >
Realizagéo do teste piloto

+ Testes pilotos podem ajudar a achar erros no produto

sob avaliagcdo antes da avaliacao.
+ Em caso de acontecer falhas do produto na avaliagao,
deve-se pedir desculpas aos participantes e buscar retomar

a avaliagao.
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Teste de usabilidade com usuéarios

Execucéo

+ Essa atividade consiste na realizagdo da avaliacao propriamente dita.

+ Coletam-se os dados e registram-se os problemas de usabilidade
identificados.

+ O desenrolar de cada avaliag&o é controlado e dirigido pelos monitores de
teste que devem planejar com antecedéncia como proceder nos casos de
interrupcdes, retomadas e encerramento precoce da avaliagao.

+ As normas e os procedimentos descritos no plano e especificacéo da

avaliacdo devem ser observados.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo

+ O monitor é responséavel pelo bom andamento da

sessao de avaliagéao.

+ Em avaliacBes quantitativas, o monitor deve se posicionar a
parte, ndo interagindo com o participante a menos que haja
problemas.

+ Em avaliagBes qualitativas, o avaliador deve ser colocar ao
lado do participante: codescoberta.

+ O avaliador nao deve interferir no resultado da avaliagéo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugao

+ Normalmente, usa-se um participante de cada vez nas sessdes
de avaliago - as vezes pode ser interessante ter dois
participantes interagindo.

+ Inicialmente, o avaliador deve mostrar o laboratério para o
participante.

+ Apds o participante ter lido as instrug8es, deve-se pedir que

assine o consentimento.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo

<+ O avaliador deve ser muito cuidadoso para néo interferir com explicagées
de como concluir a tarefa — pode-se querer verificar justamente se o
participante consegue completar a tarefa.

<+ Em geral, o avaliador pode fazer qualquer pergunta que julgue importante,
aproveitando ao méaximo a contribui¢&o do participante.

+ Se sentir que o participante estd em dificuldades para a realizacéo de uma
tarefa, o avaliador pode fazer perguntas do tipo:

+ O que voceé estéa tentando fazer?

+ O que vocé esperava quando clicou neste botao?
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugao

+ Se um participante demonstra inseguranca e para, o avaliador pode

perguntar:
+ vocé tem alguma duvida ? ou
+ Vvocé precisa de uma “dica” ?

+ Se o participante diz “nd0”, o avaliador pode pergunta r
+ “0que vocé esta pensando?” ou

+ “0que vocé esta tentando fazer?”

+ Se o participante diz sim, o avaliador deve anotar o incidente e tentar
prosseguir. O avaliador pode dar “dicas” do tipo: “ten te usar o help”, ou “vocé
vé um icone em algum lugar que possa te ajudar”?

+ Se o participante desiste de uma tarefa, deve-se explica-lo como executa-la.

+ Se o participante desistir de todo o teste, agradeca-o, pague-o e deixe-o ir.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo
+ No final, deve-se passar 0 questionario ao participante, se
houver.
+ Em seguida, deve-se conversar com o participante, responder
a qualquer pergunta dele, agradecer e dar os brindes ou

pagamentos prometidos.
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©Clarindo Padua ANESGIA

Teste de usabilidade com usuérios > Execugao

Geracao e coleta de dados
+ Dificuldade: rapidez com que os testes
acontecem comparado com o tempo de coleta

de dados.
<+E importante, assim, ser criterioso e anotar o que

for realmente relevante.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢éo
e coleta de dados

Dados quantitativos
<+ Fontes:
+ Tarefas de benchmark
+ Questionarios de preferéncias de usuarios.
+ Dificuldade: o que constitui erro?
<+ Quando um participante ndo completa uma tarefa ocorreu um ou mais erros.
-+ Quando um participante faz uma agao que néo leva a progresso na execucéo de
uma tarefa ( 0 que exclui acesso a helps e documentagéo ).
<+ Se o participante toma um caminho errado, volta e toma um caminho certo na
solucé@o de uma tarefa, ainda assim ocorreu o erro.
<+ Se um participante toma um caminho aparentemente errado mas que o leva a

completar a tarefa pode-se considerar um “incidente critico”.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo > Gera  G&o
e coleta de dados > Dados quantitativos

<+ Uma avaliacdo de tempo expendido em erros é usado em
analise de impacto. E, no entanto, dificil determinar-se quando
um erro comecou e ai pode-se usar o videotape.

+ Em questionarios, existe o “efeito bondade”, quando o
participante d& notas muito boas de maneira nédo razoavel e o
“efeito maldade” quando o participante da notas muito ruins de

maneira ndo razoavel.

+ Esses dados podem ser descartados.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢édo
e coleta de dados

Dados qualitativos
+ SA0 enganosos mas muito importantes em

avaliacOes formativas.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Execucédo > Gera  ¢&o
e coleta de dados > Dados qualitativos

Técnicas para geracao de dados qualitativos
<+ Protocolo verbal concorrente
+ Protocolo verbal retrospectivo
<+ Anotacgédo de incidentes criticos

+ Entrevistas estruturadas

02/10/2012 0 &l’ 54

©Clarindo Padua. ANERGLY

Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢éo
e coleta de dados > Dados qualitativos > Técnicasp  ara
geragéo de dados qualitativos

Protocolo verbal concorrente ( “pensar em voz alta”)

<+ O participante € solicitado a verbalizar tudo que diz respeito & sua
impressé&o sobre o uso de uma interface enquanto a utiliza: o que esta
fazendo, o que espera acontecer, dificuldades, etc.

< Por ser uma técnica invasiva, s6 deve ser usada quando o tempo esta
sendo medido em uma tarefa de benchmark se o participante aceita-la com
naturalidade. Ha evidéncias que a verbalizagdo néo afeta
significativamente o desempenho do usuario.

<+ As vezes é dificil “arrancar” comentarios do participante: ai entra a

habilidade do monitor.
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Teste de usabilidade com usuarios > Execucédo > Gera  ¢&o
e coleta de dados > Dados qualitativos > Técnicasp  ara
geracgao de dados qualitativos

Protocolo retrospectivo

<+ 0 participante trabalha sem muita interrupgéo pelo monitor. Imediatamente
apos a sessao, o avaliador e o participante revéem a gravagao e procuram
analisar o que aconteceu.

+ A avaliagdo retrospectiva permite a descoberta direta do que o participante
queria realmente fazer ou pensava, evitando suposi¢@es, que podem ser
incorretas, na andlise dos dados.

+ Desvantagens: tempo requerido pode ser excessivo, tipicamente é o dobro

da sessao normal.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢édo
e coleta de dados > Dados qualitativos >Técnicaspa ra
geragdo de dados qualitativos > Protocolo retrospec  tivo
+ Pode-se avaliar so partes relevantes da gravagao.
+ Entrevista tem que ser logo apés a sesséo de
avaliacdo, para evitar esquecimento de aspectos
importantes.
+ N&o acontece frequentemente, mas o participante

pode dar sugestdes valiosas para o projeto.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo > Gera  G&o
e coleta de dados > Dados qualitativos >Técnicaspa ra
geragao de dados qualitativos

Anotacéo de incidentes criticos

<+ um incidente critico € um acontecimento que tem um efeito significativo,

positivo ou negativo, no desempenho das tarefas ou satisfagéo do usuario.

+ Incidente negativo: ex. participante tenta um ndmero excessivo de vezes a

execucdo de uma operacgéo: pode significar que o desenho relacionado com

essa operacéo deve ser melhorado.

<+ Incidente positivo: ex. o participante demonstra satisfagdo quando descobre

a metéfora relacionada com a manipulagédo de um objeto gréafico: pode

significar que a metafora pode ser utilizada em outras situacdes.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢éo
e coleta de dados > Dados qualitativos > Técnicasp  ara
geragéo de dados qualitativos

Entrevistas estruturadas
+ Realizadas através de uma série planejada de perguntas,

tipicamente apés a sessdo de avaliacdo. Exemplos:
+ O que vocé gostou mais na interface?
+ O que vocé gostou menos?
+ O que vocé modificaria?
+ Quais as 3 informag6es mais importantes que um usuario precisa para
comecar a usar o sistema? As vezes um participante ndo percebe que
clicando em um determinado icone obteria uma informagé&o de que

precisava.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo > Gera  G&o
e coleta de dados > Dados qualitativos > Técnicasp  ara
geragao de dados qualitativos> Entrevistas estrutu radas

+ As respostas podem ser anotadas pelo
monitor ou pelo participante.

<+ E interessante a participacdo de um
profissional na elaboracao das questdes de

uma entrevista.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢édo
e coleta de dados

Técnicas para coleta de dados
+ Anotagdo em tempo real.
+Uso de videoteipe.
+Uso de gravacéao de audio.

+ Instrumentacao interna da interface.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo > Gera  G&o
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados

Anotacdo em tempo real

+ Anotagdo em tempo real é considerada a maneira mais pratica e efetiva.

+ Quando o avaliador ndo tem muita pratica, ou em sessdes muito longas,
deve utilizar um assistente. O avaliador d& instru¢des e ministra os testes e
0 assistente toma notas.

+ A anotagdo pode ser com lapis e papel ou computador (notebook ou
palmtop sé&o menos invasivos).

+ Deve-se usar um formulério preparado previamente (ver transparéncia
anexa).
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢éo
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados

Uso de videoteipe
+ O videoteipe € til para observar-se detalhes como expresséo
do participante, movimento das maos, etc.
+ Pode-se usar uma ou mais cameras, mas a utilizacdo de mais
de uma cadmera traz o problema de sincronizacdo entre elas e
s6 deve ser utilizado se houver equipamento para compor as

diversas fitas em uma Unica fita com janelas separadas.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugdo > Gera  G&o
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados >  Uso
de videoteipe

+ Na filmagem, a visdo mais importante é das maos dos
participantes e tela em primeiro lugar, e uma visao
geral incluindo a face do participante em segundo
lugar.

+ Pode-se fazer clips com passagens mais importantes

para avaliacdo da equipe de desenvolvedores.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢édo
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados

Uso de gravacao de audio
+Gravacao de audio deve ser feita quando
nao existe a possibilidade de gravacao de

videos.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Execucédo > Gera  ¢&o
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados

Instrumentacé&o interna da interface

+ Na coleta de dados por instrumentacéo da interface, deve-se

tomar cuidado com o excesso de informacgdo néo significativa.
+ Para evitar-se esse problemas, pode-se usar técnicas sofisticadas de
analise automatizada.
+ Por exemplo, a técnica Maximal Repeating Patterns (  MRP) baseada na
hipétese de que os padrdes mais repetidos de uso co  ntém informagées
interessantes sobre usabilidade.

< Tem a vantagem de ser ndo invasivo e permitir coleta em campo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Execugéo > Gera  ¢éo
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados >
Instrumentag&o interna da interface

Ferramentas automatizadas

+ Ainda estdo comecgando a surgir.

+ Exemplo: a ferramenta IDEAL (Interface Design Environment
and Analysis Lattice) apoia o desenho da interacédo e a
avaliacdo da usabilidade.

-+ Permite associar tarefas de benchmark a descricbes UAN dessas
tarefas e apoia a geracao de tabelas de usabilidade.

-+ Permite a comparacéo de resultados observados com metas

especificadas.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Execucédo > Gera  ¢&o
e coleta de dados > Técnicas para coleta de dados >
Instrumentagéo interna da interface > Ferramentas
automatizadas

Caracteristicas desejadas

Cronémetros na tela

Contadores de erros e incidentes criticos

Captura automética de contadores de video
Visualizagdo em tempo real de video em uma janela.

Conexdes multimidia a clips de audio e videos.

* ¢ & ¢ ¢ ¢

Suporte de gerenciamento para avaliagdo da convergéncia do desenho em

iteracdes sucessivas.
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Teste de usabilidade com usuéarios

Analise
+ A analise de dados coletados durante um teste de usabilidade
visa a analise dos problemas levantados para priorizagdo de
solugBes e investimento em melhorias.
+ Deve envolver uma equipe multidisciplinar, com especialistas
de diversas areas: usabilidade; desenvolvedor; marketing e
publicidade; relagcdes publicas; engenharia de produgéo;

psicologia, etc
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Analise preliminar
+ Os problemas mais criticos sdo passados para 0s projetistas
de interface antes da liberacao final do relatério, com o objetivo
de fazer as devidas melhorias antes mesmo da avaliacdo ser
concluida.
+ Pode-se entregar uma versdo resumida do relatério com a
descricdo dos problemas solugdes iniciais propostas ou fazer

solicitagbes informais.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise

Andlise detalhada

+ Mais exaustiva.

+ Além dos problemas e recomendagBes apresentadas na
andlise preliminar, atualizados, se necessario, outras analises
pormenorizadas e recomendag8es devem ser implementadas e
descritas no relatério final.

+ A duracdo da andlise detalhada pode levar de duas a quatro
semanas apés a avaliagdo, dependendo da complexidade e

tamanho dos produtos avaliados.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Aceita-se a solucdo ?

<+ Computar média dos valores observados e preencher formulario de
avaliacdo
+ Média pode ser enganosa, pode ser necessario verificar desvio padréo.
+ Se todos os requisitos de “Pior nivel aceitavel” forem cumpridos deve-se
considerar prosseguir com o desenvolvimento.
+ Mesmo se todas as metas de usabilidade forem atingidas, pode-se chegar a
concluséo que foi muito leniente.

+ Isso pode ser identificado pelo comportamento dos usuarios, via incidentes

criticos.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Aceita-se a solugao ?

Atributo de Instrumento Valor aser Nivel atual Pior nivel Nivelalvo  Melhor Resultados
Usabilidade de medida medido aceitavel planejado  nivel observados
possivel

Desempenho  “Acrescente Tempode 15 segs. 30 segs. 20 segs. 10 Segs. P1=33s
P

inicial compromisso”  execucao (manual) 2s
benchmark 1 da tarefa na P3=29 s
primeira Média=35 s
tentativa
Desempenho  “Acrescente Numero de 0 erros 3erros 2 erros 0 erros P1=2
inicial compromisso”  erros na (manual) P2=4
benchmark 1 primeira P3=1
tentativa Média=2,3
erros
Desempenho  “Apague Tempode 12 20 12 8 P1=71s
inicial compromisso”  execucao segundos  segundos  segundos  segundos P2=42s
benchmark 2 da tarefa na P3=50's
primeira Média=54 s
tentativa
Desempenho  “Apague Numero de 0 erros 4 erros 3erros 0 erros P1=5
inicial compromisso”  erros na P.
benchmark 2 primeira P3=
tentativa Média=4,3

erros
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

+»ldentificacdo estruturada dos problemas

observados e priorizacao de solucoes.

+Deve ser feito por negociacao em equipe.

Teste de usabilidade com usuarios > Anélise

Exemplo

+ Problema de usabilidade

-+ O problema refere-se a uma falha no desenho da interagdo ou a uma dificuldade do
usuério relacionada com o desenho da interagéo.

-+ 1° problema identificado: usuario ndo percebeu que tinha que dar um click duplo em um
compromisso e depois apagéa-lo. Botédo estava longe do local do compromisso.

<+ 3°problema: usuério ndo percebeu que tinha que arrastar o botéo de alarme para cima do
compromisso para ativar alarme.

<+ 4o problema: usuério ndo gostou do sistema de janelas que era posicionada sob seu
controle. No entanto, isso seguia a diretriz “mantenha o usuério no foco do controle”. Este

problema foi identificado pela reagéo irritada do usuario.
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Teste de usabilidade com usuarios > Anélise
Problema Efeito no Importancia  Solucéo (0es) Custo Decisdo
desempenho
do usuério
Usuério ndo sabiaque 115em 163s Alta Move botéo de apagar, 5 horas
teria que selecionar acinzenta-o até que usuario
compromisso antes selecione compromisso e
que ele pudesse ser acrescente mensagem para o
apagado. usuério.
Usuério acessa ano Média Adiciona abas de navegagdo 2 horas
futuro somente através para “ano futuro” e “ano
de sucessivos passado”.
movimentos através
de meses.
Usuario ndo entende Alta Quando o usuério clica no 2 horas

necessidade de
arrastar icone de
alarme ao
compromisso
desejado.

icone de alarme, muda o
cursor para parecer icone de
alarme e usuério move cursor
para o compromisso desejado
e clica 1 vez para adicionar

02/10/2012

©Clarindo Padua.

um alarme.
[

76

02/10/2012

19



Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Problema Efeito no Importancia Solugéo (Ges) Custo Deciséo
desempenho
do usuério
Excesso de 10em 35 s Alta Arranja posicionamento 6 horas
manipulagdo de automatico da janela
janela mas permite ao usuario

reposiciona-la

Seta negra em Baixa Reverte seta para branco lhora

fundo negro em fundo preto
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Efeito no desempenho do usuario

+ O efeito no desempenho do usuéario € um dado sobre o
montante de tempo que o usuario gasta com um problema
especifico.

+ Inclui tempo em que o usuario esta perplexo, irritado, parado ou perdido
sem saber o que fazer.
+ Pode-se ter que recorrer ao videoteipe para avalia-lo.
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Teste de usabilidade com usuarios > Anélise

Importéncia do problema

+ Comparando niveis de especificagdo de usabilidade, valores
observados e valores da coluna de efeito na performance do
usuario, pode-se identificar quais problemas mais contribuem
para que ndo se alcance a desejada especificagdo de
usabilidade.

+ Fitas de video e gravagdes ajudam bastante em revisdes posteriores

das sessdes, para melhor determinacao e avaliagdo dos problemas

ocorridos.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Impor  tancia
do problema

<+ A importancia avaliada é o efeito subjetivo (baseada em
opinides da equipe de desenvolvedores) de um problema
observado na performance do usuario, na usabilidade da

interface e em toda a integridade do sistema.

+ A importancia de um problema pode ser baseada em varias
caracteristicas diferentes, incluindo freqiiéncia, persisténcia, e

impacto na integridade e consisténcia do sistema.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Impor  tancia
do problema

+ A importancia caracterizada como: baixa, moderada ou alta, prové um nivel
adequado de granularidade para a maioria das situag ~ des.

<+ Problemas de baixa importancia - podem ser todos aqueles que causam pequena

confus&@o no usuario.
<+ Problemas de média importancia - podem refletir um erro do usuario.

<+ Problemas de alta importancia - podem ser todos aqueles que impedem um usuério de

completar uma tarefa.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Impor  tancia
do problema

+ Tudo que esté envolvido na observacdo das sessdes de
avaliacd@o contribui para determinagéo da importancia.

+ A avaliagdo da importancia deve ser feita em grupo.

+ A maioria das avaliagGes séo 6bvias; em geral, o problema
sério possui uma alta importancia, o problema inconsequente

possui uma baixa importancia e todo o resto possui uma

importancia média.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise

Solucdes
+ O grupo de desenvolvedores, incluindo o avaliador, deve
propor uma ou mais possiveis solu¢gdes - mudangas no projeto
para solucionar cada um dos problemas observados na lista.
+ Em situacdes onde principios e diretrizes de projeto foram
violados, uma solugdo baseada em diretrizes pode ser

proposta.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Solug  des
+ Solugdes que devem ser consideradas podem partir dos
participantes ou expertos em interagdo homem-computador.
+ Tecnologia disponivel e estudos de projetos similares podem
dar idéias para possiveis solu¢gfes dos problemas.
+ Reunides do grupo de desenvolvimento podem gerar solugfes

criativas.

<+ Quando aparecer mais de uma boa solugéo proposta, liste-as.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Solu¢  des

+ Diferentes solu¢des possuem custos diferentes.
+ Na decisdo entre solucdes diferentes para um mesmo
problema, a diferenca de custos pode influenciar na

escolha.
+ O aumento de treinamento dos usuarios e
documentacao pode ser uma solugéo proposta para

problemas de projeto.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Custos

+ Para cada solugéo proposta, um custo de implementagéo deve ser
estimado.

+ Custo é usualmente a quantidade de recursos necessarios para realizar a
mudanca indicada para cada solugdo proposta.

+ O custo é medido em termos do nimero de pessoas-hora necessarias para
modificar um prot6tipo, para modificar o cadigo fonte existente ou para

escrever um novo cédigo.
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Custo s

+ Custos baixos séo tipicamente obtidos quando
mudancas sao feitas em um prot6tipo, antes que a

versao da interface tenha sido codificada.

+ Dai a necessidade de selecionar boas ferramentas de
prototipagdo e ter um protétipo que esteja rodando e
testavel o mais cedo possivel no processo de

desenvolvimento.
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Teste de usabilidade com usuéarios > Anélise

Analise de custo/importancia

+ Para determinar a solugdo para cada problema deve-se
realizar a analise de custo / importancia.

+ Na andlise de custo / importancia, o grupo de desenvolvimento
considera a relativa importancia dos problemas e os custos das
solugdes.

+ O primeiro passo é determinar os recursos disponiveis (em

particular, tempo e pessoa).
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Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Andli  se de
custo/importancia

+ O uso de uma planilha, ou algum processador de
textos, pode ajudar a gerenciar a lista de problemas;
os problemas podem ser classificados pelo custo e/ou
pela importancia.

+ A classificagcao deve ser primeiro em importancia (alta para
baixa) e entdo dentro de cada uma destas categorias,

classificada em custo (baixo para alto).

02/10/2012 ‘ 89

©Clarindo Padua.

8
4

Teste de usabilidade com usuérios > Andlise > Andli  se de
custo/importancia

<+ Problemas com alta importancia/ baixo custo podem ocorrer
(combinacao ideal ).
+ Ex.: problemas relacionados a mensagens mal redigidas.

+ Alguns problemas maiores podem néo ser solucionados pelo
fato de seu custo ser muito elevado.

+ Problemas com moderada importancia e custo baixo as vezes
podem ser deixados de lado simplesmente por falta de tempo.

+ Problemas com baixa importancia e custo alto geralmente néo

sao resolvidos.
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+ O diagrama acima pode ser usado para andlise de custo / importancia
+ As bolinhas representam problemas e indicam a quantidade de problemas
encontrados.
+ Os numeros entre colchetes indicam a ordem em que os problemas devem
ser considerados.
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Recomendacbes

+ Depois da analise custo/importancia de todos os
problemas listados, desenvolvedores devem tomar
uma resolugéo - uma deciséo final - sobre cada
problema.

+ Indicacdo de como cada problema sera enderecado e qual

solucao sera implementada.

02/10/2012 0 @ 92

SClarindo Padua a

02/10/2012

23



Teste de usabilidade com usuérios > Andlise >
Recomendagdes

<+ Tendo como base a lista de classificacao de problemas mencionada
anteriormente, comece com problemas que estdo no topo da lista.
<+ Isso ajuda a preparar trés listas separadas:
<+ problemas que definitivamente seréo enderegados (resolver );
<+ problemas que serdo enderegados se houver tempo (dependente de tempo );

<+ problemas que sdo adiados por agora (e talvez para sempre) (adiado

indefinidamente ).

+ Tentar manter uma ordem de prioridade dentro dessas listas de problemas.
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+ Apos as solugdes de projeto para cada problema serem encaminhadas, os
desenvolvedores precisam atualizar a documentagéo apropriada do projeto
para refletir as decisoes, e resolver quaisquer conflito ou inconsisténcia no
desenho da interagao.

+ Desenvolvedores devem ter certeza que o projeto ainda é coeso, que 0
projeto como um todo n&o foi afetado.

+ Desenvolvedores devem utilizar todos os beneficios da avaliagdo formativa,
movimentando sempre dentro do ciclo de vida estrela, ou seja, (re)

desenhando, (re) implementando e (re) avaliando o projeto.
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Laboratério de teste de usabilidade

+ Nao ha necessidade de um luxuoso laboratério contendo
equipamentos muito caros para realizar uma boa avaliagdo de
usabilidade.

+ Um requisito fundamental do laboratério de usabilidade é que
ele deve ser espacoso o bastante para suportar todos 0os
participantes das sessbes (participante, avaliador e a equipe).

+ O tamanho da sala deve ser adequado para que 0s
participantes nédo se sintam mal (claustrofobia).
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<+ Para quem estd com pouco dinheiro e quer comegar com
testes basicos de usabilidade é necessario: um crondbmetro, um
gravador portatil, algumas fitas, canetas e copias dos
formularios que serdo utilizados na decorrer da sessao.

+ Para aprimorar o laboratério pode-se acrescentar ao
laborat6rio uma camara de video, um monitor e um video

cassete com contador de quadros.

<+ Havendo lugar mais amplo, pode-se colocar uma diviséria com
um espelho, separando a sala em duas.
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de usabilidade

Leiaute do laboratorio

+ Sala do avaliador - contém o participante, o avaliador primério e o
equipamento onde a interface roda. Uma ou mais cAmaras e microfones
podem estar colocados na sala para coletar dados extraidos durante a
sessdo de avaliacao.

<+ Sala de controle - pode conter um ou mais monitores de recepgao das
imagens da camara dentro da sala do avaliador, e outros avaliadores e
observadores. Dados coletados verbalmente pelos microfones da sala do
avaliador podem ser ouvidos nesta sala. O segundo avaliador pode

comunicar com o primeiro avaliador, através de fones de ouvidos, dando

sugestdes.
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Leiaute do laboratério
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P: Participante M2: Monitor Secundario
M1: Monitor Priméario O: Observador
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