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Métodos Analiticos (Inspecao)

Objetivo principal: gerar uma lista dos
problemas de usabilidade da interface

Método fundamentado em dados empiricos

Método:

— envolve a inspecéo de aspectos da interface por
um especialista em IHC

— inspecéo de padrodes
— inspecao de consisténcia
— percorre a interface (por widgets ou por tarefas)
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Avaliacdo Heuristica (Nielsen, 1994)

* Método: 3 a 5 especialistas em IHC
identificam problemas de usabilidade
conforme um conjunto de heuristicas ou
diretrizes

» Passos:

— Preparacao

— Secao de avaliacéo

— Consolidacéao

— Selecédo dos problemas a serem corrigidos
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Meétodo

1) Preparacéo:
— proposta de design, hipdtese sobre usuérios, cenarios
2) Secdo de avaliacéo:
— julga a conformidade da interface com um determinado
conjunto de principios (“heuristicas™) de usabilidade
— anota os problemas encontrados e sua localizacdo
— julga a gravidade destes problemas

— gera um relatorio individual com o resultado de sua
avaliacdo e comentarios adicionais
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Meétodo - continuacéo

3) Consolidacao:
— novo julgamento sobre o conjunto global dos
problemas encontrados
— relatorio unificado de problemas de usabilidade

4) Selecdo dos problemas a serem corrigidos:

— analise de custo/beneficio das correcdes aos
problemas encontrados

— realizada junto ao cliente ou ao gerente de
projeto

R. O. Prates — 2006 - 2

Heuristicas (Nielsen, 1994)

» visibilidade do estado do sistema

— mantenha os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, através
de feedback adequado e no tempo certo.

« correspondéncia entre o sistema e o mundo real
— utilize conceitos, vocabulario e processos familiares aos usuarios.
« controle e liberdade do usuério

— forneca alternativas e “saidas de emergéncia”; possibilidades de undo e
redo

» consisténcia e padronizacéo
— palavras, situacdes e a¢gdes semelhantes devem significar conceitos ou
operagdes semelhantes; caso haja convengdes para o ambiente ou
plataforma escolhidos, estas devem ser obedecidas
e prevencéo de erro
— tente evitar que o erro aconteca, informando o usuario sobre as
consequéncias de suas ac¢des ou, se possivel, impedindo ag6es que
levariam a uma situagdo de erro
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Heuristicas - Continuacao (Nielsen, 1994)

» ajuda aos usudrios parareconhecerem, diagnosticarem e
se recuperarem de erros

— mensagens de erro em linguagem simples, sem cédigos, indicando precisamente o
problema e sugerindo de forma construtiva um caminho remediador

e reconhecimento em vez de memorizagéo
— torne objetos, acdes e opgdes visiveis e compreensiveis

+ flexibilidade e eficiéncia de uso

— oferega aceleradores e caminhos alternativos para uma mesma tarefa; permita que os
usudrios customizem agoes freqlientes

» design estético e minimalista

— evite por¢des de informagao irrelevantes. Cada unidade extra de informag&o em um
didlogo compete com as unidades de informagéo relevantes e reduz sua visibilidade
relativa

e ajuda e documentacédo

— devem ser faceis de buscar, focadas no dominio e na tarefa do usuario, e devem listar
passos concretos a serem efetuados para atingir seus objetivos
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Classificacao de Problemas

» Localizaco:

— em um unico local na interface;

— em dois ou mais locais na interface, casualmente;

— na estrutura geral da interface, de forma sistematica;

— pode ser algo que “ndo esta 1&”, ou seja, precisa ser incluido na interface
e Gravidade:

— 4 — Catastrdéfico: é imperativo consertar este problema antes do langamento
do produto

— 3 —Problema grande: importante de ser consertado; deve receber alta
prioridade

— 2 — Problema pequeno: o conserto deste problema é desejavel, mas deve
receber baixa prioridade

— 1 - Problema cosmético: ndo precisa ser consertado a menos que haja
tempo extra no projeto

— 0 - Nao concordo que isto seja um problema (este valor pode resultar da
avaliagcao de um especialista sobre um problema apontado por outro
especialista)
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Exemplo - Projeto Oré

nascer - Quadro de Avisos - Microsoft Internet Explorer
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Exemplo - Projeto Oré

= Oré/Renascer - Quadro de Avisos - Microsoft Internet Explorer

Fle Edt View Favortes Tools Help |

Stack + = - @ [ G| Bsearch GFeveiies oy |- S @ -H B

crianga
renascer

A pussar avisos O

ASOS > Quadro Geral { Atendimenta Teste de
Recreagdo nmunicabilidade
Quadro Geral 2 ordenadn por | data :I'

Joana Pereira
Pega de Guilherme Leme

Renascer esta vendendo ingressos para a pré estréia da peca do Guilherme Leme e Lucélia
Santos

leia mas (2

Joana Pereira
Precisamos de uma cadeira de rodas infantil

Urna das criangas do Renascer precisa urgentermente de uma cadeira de rodas infantil
leia mais &

1
&] Done

Visibilidade do
estado do sistema
Gravidade:
catastrofica

|| [ intermet 2

R. O. Prates — 2006 - 2

Percurso Cognitivo

Obijetivo principal: Identificar problemas em potencial de

usabilidade (cedo no ciclo de design)
Fundamentado na Engenharia Cognitiva
Foco: facilidade de aprendizado

— a correspondéncia entre a conceitualizacdo de uma tarefa

por parte dos usuarios e dos designers

— escolha adequada (ou inadequada) de termos, ou seja, 0

vocabulario utilizado

— feedback adequado (ou inadequado) para as conseqiiéncias

de uma acao
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Percurso Cognitivo (wharton et al, 1994)

» Método:

— Avaliador: projetista, equipe de design ou especialista
em IHC

— Necessario para sua execucao:
* suposicdes sobre a populagdo de usuarios (+ contexto)
« descricdo das tarefas representativas a serem executadas
« lista das agBes necessarias para executar cada uma das tarefas
« proposta de design em papel ou prototipo, ilustrando cada
passo e indicando o estado da interface antes/depois de cada
um
— Executa a tarefa passo a passo, revendo as agdes
necessarias para executa-la, prevendo como 0s Usuarios
agiriam e os problemas que teriam.
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Passos para o Percurso Cognitivo

 Informacdes pre-teste

— Cabecalho (Interface, tarefa, avaliador(es),
data)

— Descricéo da tarefa (Para um usuario novato)
— Suposi¢6es sobre 0s usuarios

— Objetivos iniciais dos usuarios

— Sequéncia de acdes “corretas”
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Execucdo do Percurso Cognitivo

» Durante a execucao das agoes:

— associar objetivos especificos as a¢oes e identificar
problemas

 Para cada uma das tarefas selecionadas, deve-
se ser capaz de se criar uma explicacao
plausivel de porque o usuario executaria a
tarefa da forma prevista. Se ndo for possivel
criar uma explicacéo plausivel, entdo se
identificou um problema na interface.
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Execucao do Percurso Cognitivo

Para criticar sua explicagdo leve em consideracéo as seguintes perguntas:

1. Usuarios tentardo atingir a meta correta?

— Dada a decomposigdo de uma tarefa em subtarefas, o usuéario sabera por
onde comecar? Sabera qual é o pr6ximo passo?

— O que o usuério vai tentar fazer a cada momento?

2. Usudrios perceberdo que a acéo correta esta disponivel na interface?
— Onde estéa o elemento de interface correspondente ao proximo passo?
— Que agles a interface torna disponiveis?

3. Uma vez encontrado o elemento de interface, usuarios o reconhecerdo que ele
produzira o efeito desejado?
— O elemento de interface revela seu propésito e comportamento?
— O usuario consegue identificar os elementos de interface?

4. Apos a agdo correta ser executada, 0 usuario percebera que progrediu em direcdo a
solucdo da tarefa?
— Como a interface apresenta o resultado de cada agao?

— O resultado apresentado tem correspondéncia com o objetivo do usuario?
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Exemplo - Maguina Xerox de Mesa

Desenho da maquina mostra: um teclado
numérico, um botdo escrito Copia, e um botéo (de
empurrar) atras para ligar a maquina. A maquina
se desliga sozinha ap0os 5 minutos parada.

Tarefa: Copiar uma pagina.
Usuério: Qualquer empregado da empresa
Acoes:

1 Ligar a maquina,

2 Colocar o documento original na maquina

3 Apertar o botdo de “ Copia”

R. O. Prates — 2006 - 2

Exemplo - Maquina Xerox de Mesa

Explicacdo plausivel: O usuario quer tirar uma copia, e sabe que a
maquina deve ser ligada. Entdo ele aperta o botdo para liga-la e segue

para a proxima acao.
Usuario sabe que toda maquina deve estar ligada na tomada e deve ela propria ser
ligada. Mas, o usuario ndo poderia pressupor que a maquina ja esta ligada?

Interface ndo tem indicador de se esta ligada ou desligada
Usuério consegue achar botéo para ligar?

Se a maquina é de mesa, e 0 usuario esta sentado, ele ndo consegue ver o
botdo e deve se levantar para ligar a maquina

O botéo ndo tem nada escrito
Uma vez ligada, o usuério vai entender que ela foi ligada?

Se nada acontece, pode continuar procurando onde ligar.
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Alguns problemas a serem identificados
com o Percurso Cognitivo

* Identificar problemas de formacéo de objetivos:
— Falha em acrescentar novos objetivos
— Falha em abandonar objetivos correntes
— Adicédo de objetivos adicionais espurios
— Impasse de ndo-progressao
— Perda prematura de objetivo
Perda do objetivo maior (apés completar um sub-objetivo)

* Identificar problemas de especificacdo da acao
— Acao correta ndo corresponde a sub-objetivo
— Acdo incorreta corresponde a sub-objetivo

« Identificar problemas de execucao da acéo
— Fisica
— Esgotamento de tempo
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