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Meétodos de Avaliacao de IHC

* Avaliacao por inspecao ﬁ
* Avaliac3o heuristica a2

* Percurso Cognitivo GE

* Avaliacao por observacao
* Teste de usabilidade
* Prototipacao em papel




Avaliacao de IHC atraves de Inspecao

* nao envolvem a participacao de usuarios

* 0 avaliador tenta se colocar no lugar do usuario enquanto
examina (ou inspeciona) uma solucao de IHC

* permite identificar problemas que os usuarios podem vir a ter
guando interagirem com o sistema, e quais formas de apoio o
sistema oferece para ajuda-los a contornarem esses
problemas

* alguns métodos de inspecao em IHC s3o:

* avaliacao heuristica
* percurso cognitivo
* método de inspecao semidtica
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Avaliacao Heuristica

* método de avaliacao de IHC criado para encontrar problemas
de usabilidade durante um processo de design iterativo

* método simples, rapido e de baixo custo para avaliar IHC

* tem como base um conjunto de heuristicas de usabilidade,
gue descrevem caracteristicas desejaveis da interacao e da
interface

* Nielsen propdoem um conjunto de inicial de 10 heuristicas, que
pode ser complementado conforme o avaliador julgar
necessario




Heuristicas de Nielsen (1/4)

* visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre
manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo
através de feedback (resposta as acoes do usuario) adequado
e no tempo certo

* correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema
deve utilizar palavras, expressdes e conceitos que sao
familiares aos usuarios, em vez de utilizar termos orientados
ao sistema ou jargao dos desenvolvedores. O designer deve
seguir as convencdes do mundo real, fazendo com que a
informacao apareca em uma ordem natural e logica, conforme
esperado pelos usuarios
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Heuristicas de Nielsen (2/4)

» controle e liberdade do usuario: os usuarios frequentemente
realizam acoes equivocadas no sistema e precisam de uma
“saida de emergéncia” claramente marcada para sair do
estado indesejado sem ter de percorrer um dialogo extenso. A
interface deve permitir que o usuario desfaca e refaca suas
acoes

* consisténcia e padronizac¢ao: os usuarios nao devem ter de se
perguntar se palavras, situacoes ou acoes diferentes significam
a mesma coisa. O designer deve seguir as convencoes da
plataforma ou do ambiente computacional

* reconhecimento em vez de memorizac¢ao: o designer deve
tornar os objetos, as acoes e opc¢oes visiveis. As instrucoes de
uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente acessiveis
sempre que necessario garboss
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Heuristicas de Nielsen (3/4)

* flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores podem tornar a
interacao do usuario mais rapida e eficiente, permitindo que o
sistema consiga servir igualmente bem os usuarios
experientes e inexperientes

* projeto estético e minimalista: a interface nao deve conter
informacao que seja irrelevante ou raramente necessaria.
Cada unidade extra de informacao em uma interface reduz
sua visibilidade relativa, pois compete com as demais
unidades de informacao pela atencao do usuario

* prevencao de erros: melhor do que uma boa mensagem de
erro € um projeto cuidadoso que evite que um problema
ocorra, caso isso seja possivel
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Heuristicas de Nielsen (4/4)

* ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem de erros: as mensagens de erro devem ser
expressas em linguagem simples (sem cédigos indecifraveis),
indicar precisamente o problema e sugerir uma solucao de
forma construtiva

* ajuda e documentacgao: é necessario oferecer ajuda e
documentacao de alta qualidade. Tais informacdes devem ser
facilmente encontradas, focadas na tarefa do usuario,
enumerar passos concretos a serem realizados e nao ser
muito extensas
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Atividades da Avaliacao Heuristica

avaliacao heuristica

atividade

tarefa

Preparacao

Todos os avaliadores:
= aprendem sobre a situacao atual: usuarios, dominio etc.

= selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas

Coleta de dados

Interpretagao

Cada avaliador, individualmente:
= inspeciona a interface para identificar violagdes das heuristicas

= lista os problemas encontrados pela inspecao, indicando local, gravidade,
justificativa e recomendacdes de solucao

Consolidacao
dos resultados

Relato dos
resultados

Todos os avaliadores:

= revisam os problemas encontrados, julgando sua relevancia, gravidade,
justificativa e recomendacgdes de solugao

= geram um relatdrio consolidado
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Relato de Problemas na Avaliacao Heuristica

Para cada problema identificado, o avaliador deve anotar:

* qual diretriz foi violada,

* em que local o problema foi encontrado (em que tela e
envolvendo quais elementos de interface),

* qual a gravidade do problema e
* uma justificativa de por que aquilo € um problema
* também pode anotar ideias de solucoes




Severidade de Problemas na Avaliacao Heuristica

A severidade de um problema envolve trés fatores:

* afrequéncia com que o problema ocorre: € um problema comum ou raro?

* o impacto do problema, se ocorrer: sera facil ou dificil para os usuarios
superarem o problema?

* a persisténcia do problema: o problema ocorre apenas uma vez e sera
superado pelos usuarios, ou atrapalhara os usuarios repetidas vezes?

Nielsen sugere a seguinte escala de severidade:

* problema cosmético: nao precisa ser consertado a menos que haja tempo no
cronograma do projeto

* problema pequeno: o conserto deste problema pode receber baixa prioridade

* problema grande: importante de ser consertado e deve receber alta prioridade.
Esse tipo de problema prejudica fatores de usabilidade tidos como importantes
para o projeto
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* problema catastrofico: é extremamente importante conserta-lo antes de se
lancar o produto, pois provavelmente impedira que o usuario realize suas -
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Avaliacao Heuristsica

* Exemplo:

Login
Para fazer o login digite seu email ou seu CPF /CNPJ (caso tenha se cadastrado como
Pessoa Fisica ou Juridica, respectivamente) depois digite sua Senha e clique em Confirmar.

Email: ,

ou CPF/CNP]: l

Senha: l

Cadastre-se Esqueci Senha

* Heuristica violada: Controle e liberdade do usudrio. Os usuarios nao tém a
opcao, através do website, de voltar a pagina anterior. Para isso, precisam
utilizar o botao de voltar do navegador.

* Local: auséncia de bot3do de volta no formulario de login;

* Severidade: 2 (problema pequeno). O usuario esta acostumado a utilizar
o botao voltar do navegador, e ele funciona corretamente no site.
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Percurso Cognitivo

* método de avaliacao de IHC cujo principal objetivo é avaliar a
facilidade de aprendizado de um sistema interativo, através
da exploracao da sua interface

* motivado pela preferéncia de muitas pessoas em
“aprenderem fazendo”, em vez de aprenderem através de
treinamentos, leitura de manuais, etc.

* considera principalmente a correspondéncia entre o modelo
conceitual dos usuarios e a imagem do sistema, no que tange
a conceitualizacao da tarefa, ao vocabulario utilizado e a
resposta do sistema a cada acao realizada
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Atividades do Percurso Cognitivo

percurso cognitivo

atividade tarefa

Preparacao = identificar os perfis de usuarios

= definir quais tarefas fardo parte da avaliacdo

= descrever as acoes necessdrias para realizar cada tarefa

= obter uma representac¢ao da interface, executavel ou nao

Coletade dados | = percorrer a interface de acordo com a sequéncia de acdes necessarias para
realizar cada tarefa

Interpretagao

= para cada acao enumerada, analisar se o usuario executaria a acao
corretamente, respondendo e justificando a resposta as seguintes
perguntas:

O usudrio vai tentar atingir o efeito correto? (Vai formular a intencao
correta?)

O usuario vai notar que a acao correta esta disponivel?

~ O usuario vai associar a agao correta com o efeito que esta tentando
atingir?
Se a agao for executada corretamente, o usuario vai perceber que esta
progredindo na direcao de concluir a tarefa?

= relatar uma histdria aceitavel sobre o sucesso ou falha em realizar cada
acao que compode a tarefa

Consolidagao = sintetizar resultados sobre:
dos resultados 0 que o usuario precisa saber a priori para realizar as tarefas
— 0 que o usudrio deve aprender enquanto realiza as tarefas 14

sugestoes de correcdes para os problemas encontrados

Relato dos = gerar um relatério consolidado com os problemas encontrados e B:;?ﬁ:a

resultados sugestdes de correcao 2010




Tipos de Correcao de Problemas no
Percurso Cognitivo (1/2)

* Se o usudrio ndo tentar fazer a coisa certa (O usudrio tentaria
alcancar o efeito desejado?), ha pelo menos trés solucdes possiveis:

* eliminar a agao, combinando-a com outras a¢des ou deixar o sistema
executa-la sozinho

* fornecer uma instrucao ou indicacao de que a acao precisa ser realizada

* modificar alguma parte da tarefa para que o usuadrio entenda a
necessidade dessa acao.

* Se o usuario formula a intencao correta mas nao sabe que a acao
esta disponivel na interface (O usudrio saberd que a agéo correta
estd disponivel?), a solucao pode ser tornar a acao mais evidente.
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Tipos de Correcao de Problemas no
Percurso Cognitivo (2/2)

* Se o0 usuario nao for capaz de mapear seu objetivo nas acoes
disponiveis na interface (O usudrio consequird associar a a¢cdo
correta com o efeito que estd tentando atingir?), pode ser necessario
renomear as agoes e reescrever as instrucoes da interface.

* Se o usuario nao for capaz de perceber que esta caminhando para
concluir a tarefa (O usudrio perceberad que esta progredindo em
diregcdo a concluséo da tarefa?), as respostas (feedbacks) do sistema
devem ser destacadas ou expressas mais claramente.
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Meétodos de Avaliacao de IHC

* Avaliac¢ao por inspe¢ao

* Avaliacao heuristica

* Percurso Cognitivo

* Avaliacao por observacgao

* Teste de usabilidade

* Prototipacdo em papel




Avaliacao de IHC através de Observacao

* permitem coletar dados sobre situacoes reais de uso, para
identificar problemas que os usuarios enfrentaram

* alguns métodos sao:
* teste de usabilidade
* prototipacdo em papel




Teste de Usabilidade

* avalia a usabilidade a partir de observacdes de experiéncias de
uso

* 0s objetivos de avaliacao determinam quais critérios de
usabilidade devem ser medidos (facilidade de aprendizado,
facilidade de recordacao, satisfacao do usuario, eficiéncia,
seguranca no uso)

* por exemplo, pode-se avaliar a facilidade de aprendizado
medindo:
* Quantos erros os usuarios cometem nas primeiras sessoes de uso?

* Quantos usuarios conseguiram completar com sucesso
determinadas tarefas?

* Quantas vezes os usuarios consultaram a ajuda on-line ou o manual
de usuario?
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Teste de Usabilidade

* para cada tarefa, realizada por cada participante, é possivel
medir:

* énfase na avaliacao do desempenho dos participantes na
realizacao das tarefas e de suas opinides e sentimentos
decorrentes de suas experiéncias de uso

0 grau de sucesso da execucao

o total de erros cometidos

guantos erros de cada tipo ocorreram
guanto tempo foi necessario para conclui-la
o grau de satisfacao do usuario, etc.
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Atividades do Teste de Usabilidade

teste de usabilidade

atividade

tarefa

Preparacao

definir tarefas para os participantes executarem
definir o perfil dos participantes e recruta-los
preparar material para observar e registrar o uso

executar um teste-piloto

Coleta de dados

observar e registrar a performance e a opinido dos participantes
durante sessdes de uso controladas

Interpretacao

Consolidacao dos
resultados

reunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados dos participantes

Relato dos resultados

relatar a performance e a opiniao dos participantes
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Prototipacao em Papel

* método que avalia a usabilidade de um design de IHC
representado em papel, através de simulacdes de uso com a
participacao de potenciais usuarios

* @ um modo rapido e barato de identificar problemas de
usabilidade com a participacao dos usuarios, antes mesmo de
construir uma solucao executavel
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Prototipacao em Papel

T~

0s usuarios simulam a
execucao de tarefas num
prototipo em papel,
falando, fazendo gestos ou
escrevendo suas intencoes
de acao sobre o sistema

um avaliador atua como
“computador” para simular
em papel a execucao do
sistema e expressar suas
reacoes em resposta as
acoes do usuario

outro avaliador observa e
registra a experiéncia de
uso simulada
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Preparacao na Prototipacao em Papel




Preparacao na Prototipacao em Papel




Preparacao na Prototipacao em Papel

* 0 avaliador deve elaborar prototipos em papel:

* parte “estatica”: as telas do sistema com os principais elementos
com 0S quais o0 usuario vai interagir

* parte “dinamica”: os itens de interface que se modificam, tais
como menus, dicas, itens de alguma lista e resultados de busca

* o que for possivel prever deve ser preparado antes das
simulacdes de uso.

* 0 que nao for possivel sera desenhado no papel durante as
simulacoes
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Atividades da Prototipacao em Papel

prototipacao em papel

atividade

tarefa

Preparacao

definir tarefas para os participantes executarem
definir o perfil dos participantes e recruta-los
criar protétipos em papel da interface para executar as tarefas

executar um teste-piloto

Coleta de dados

Interpretacao

cada usuario deve executar as tarefas propostas interagindo com os
prototipos em papel, mediado pelo avaliador

avaliador deve
— listar os problemas encontrados

— refinar os protétipos em papel para resolver os problemas mais
simples

Consolidacao dos
resultados

priorizar a correcao dos problemas nao resolvidos

sugerir correcoes

Relato dos resultados

relatar os problemas encontrados e sugestdes de correcao
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