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ABSTRACT

The goal of this paper is to compare the performance of two
usability inspection methods that aim at anticipating the
evaluation process by inspecting Activity Diagrams. In
order to achieve this goal, we carried out a feasibility study
by following an established inspection process. According
to quantitative results, the Usability Guidelines method
outperformed the MIT 3 with regards to efficacy and had
similar performance regarding efficiency. However,
through a qualitative analysis, the MIT 3 was considered
easier to remember and to learn and also more useful than
the Usability Guidelines. We found out that the Usability
Guidelines method could be used for more experienced
professionals on usability issues and perhaps has an even
better performance. Notwithstanding, the MIT 3 method
could be suggested for the use by a little less experienced
professionals with regards to usability issues, supporting the
formation and training of design and development teams.

RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ comparar dois métodos de
inspecdo de usabilidade os quais visam antecipar o processo
de avaliagdo através da inspecdo de Diagramas de
Atividades. A fim de atingir este objetivo, conduziu-se um
estudo de viabilidade seguindo um estabelecido processo de
inspegdo. De acordo com resultados quantitativos, o método
de Diretrizes de Usabilidade superou o método MIT 3 no
que diz respeito a eficécia, e obteve desempenho similar em
relagdo a eficiéncia. No entanto, de acordo com a analise
qualitativa, o método MIT 3 foi considerado mais facil de
lembrar, de aprender, e mais util que as Diretrizes de
Usabilidade. Notou-se que as Diretrizes de Usabilidade
poderiam ser utilizadas por profissionais mais experientes
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em usabilidade, podendo talvez apresentar um melhor
desempenho. Nao obstante, o método MIT 3 pode ser
sugerido para uso de profissionais um pouco menos
experientes no que diz respeito a usabilidade, apoiando a

formagdo e capacitagdio de equipes de projeto e
desenvolvimento.
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INTRODUGAO

O processo de avaliagdo de Interagdo Humano-Computador
(IHC) é um processo de coleta de dados que informa como
um usudrio ou grupo de usudrios usard o produto para
atingir determinado objetivo em um certo contexto [16].
Seus principais objetivos sdo:

e Prever a usabilidade de um produto ou algum aspecto
dele;

e Verificar se a equipe de design entende os requisitos dos
usuarios;

o Testar ideias de forma rapida e informal;

o Identificar problemas que os usudrios estdo enfrentando e
melhorar o produto para satisfazer as necessidades dos
USUArios.

Com o intuito de atingir estes objetivos, existem diversos
métodos e técnicas de avaliagdo que sdo classificados, em
linhas gerais, como métodos de avaliacdo formativa e
somativa [9].

A avaliagdo formativa ¢ realizada durante o processo de
desenvolvimento, usando como base para avaliagdo
artefatos como cenarios, storyboards ¢ modelos de
interagdo. Por outro lado, a avaliagdo somativa ¢ realizada
nas etapas finais do processo de desenvolvimento, a fim de

92



avaliar o sucesso de um produto ou verificar sua
conformidade com determinados padrdes.

Dentre estes métodos, os mais amplamente utilizados sdo os
de avaliag@o somativa. Na maioria dos casos, estes métodos
sdo faceis de entender e de aplicar, pois sdo utilizados
quando se tem, pelo menos, um protétipo do sistema a ser
avaliado, tornando assim o processo de avaliagdo mais
tangivel [2].

No entanto, apesar da maior utilizacdo de métodos de
avaliacdo somativa, o fato desta ser realizada apenas nas
etapas finais do processo de desenvolvimento pode
acarretar altos custos para reparar falhas. Assim, quanto
mais cedo os problemas de interagdo forem identificados,
menor sera o esfor¢o com retrabalho e, por conseguinte,
mais baixos serdo os custos com eventuais reparos.

Dentre os objetivos da avaliagdo de IHC apresentados, este
trabalho esta inserido no objetivo de “prever a usabilidade
de um produto ou algum aspecto dele” com foco na
identificagdo antecipada de problemas por meio da
aplicagdo de métodos de Inspecdo de Usabilidade. Nestes
métodos, inspetores examinam aspectos da aplicacdo para
detectar  violagdes de principios de usabilidade
estabelecidos [15]; eles foram propostos como uma
alternativa com bom custo-beneficio em comparacido aos
testes com usuarios.

O presente trabalho apresenta um estudo de viabilidade que
objetiva analisar o desempenho de duas técnicas de
inspe¢do de usabilidade. As técnicas avaliadas neste estudo
visam levar o processo de avaliagdo de usabilidade para a
etapa de projeto, quando se tem apenas a modelagem —
neste caso, diagramas de Atividades da UML [3] — do
sistema a ser desenvolvido e ndo um protétipo funcional. A
opgdo por este tipo de diagramas — da Engenharia de
Software (ES) — deve-se ao fato de ser um artefato bastante
utilizado pela industria de software nas etapas iniciais do
processo de desenvolvimento [3].

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a
Secdo 2 define técnicas de inspegdo ¢ apresenta as técnicas
que visam avaliar a usabilidade através de diagramas de
atividades. A Se¢@o 3 apresenta o estudo de viabilidade
realizado. A Secdo 4 apresenta os resultados quantitativos e
qualitativos do estudo; e a Secdo 5 apresenta as ameacas a
validade deste estudo. Por fim, a Se¢do 6 apresenta as
conclusdes e trabalhos futuros.

INSPECAO DE USABILIDADE
DIAGRAMAS DE ATIVIDADES
Durante a fase de projeto do processo de desenvolvimento
de software, sdo construidos, dentre outros, os Diagramas
de Atividades, que sdo diagramas utilizados pela industria
para representar a interagdo dentro das funcionalidades de
forma simples e clara [3]; assim sendo, torna-se importante
buscar avaliar a usabilidade por meio destes.

APLICADA A
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Do ponto de vista da ES, dentre as diferentes formas de
avaliacdo, “a inspe¢do de software ¢ uma das melhores
praticas para a deteccdo e remocao de defeitos encontrados
durante o processo de desenvolvimento” [11]. Em IHC, a
avaliagdo por inspegdo ¢ utilizada para buscar problemas de
usabilidade em um projeto de interface existente, ¢ analisar
estes problemas com vistas a fazer recomendagdes para
conserta-los e assim melhorar a usabilidade do projeto [15].
Os principais objetivos deste tipo de avaliagdo sdo
identificacdo de problemas de usabilidade e sele¢do dos
problemas que devem ser corrigidos, promovendo também
a formagdo e capacitacdo da equipe com relagdo a projetos
de interfaces centrados no usuario [14].

Pesquisas apontam tentativas de apoiar a usabilidade por
meio do diagrama de atividades. Em um mapeamento
sistematico realizado em 2011 [21], foi citado o estudo
inicial da abordagem proposta por Atterer [1]. Neste estudo,
criaram-se diagramas de atividades que tiveram como
objetivo mostrar o fluxo de atividades em um tnico
processo. A abordagem de Atterer [1] buscou usar modelos
abstratos de abordagens de engenharia web durante a
validacdo automatica de usabilidade e por isso o diagrama
de atividades serviu apenas como base para a criagdo
manual de /inks adequados e contetido de pagina.

Recentemente, duas técnicas de inspe¢ao de usabilidade em
diagrama de atividades foram propostas: a MIT 3 [22] e as
Diretrizes de Usabilidade [18], as quais serdo a seguir
apresentadas.

Ambas as técnicas t€m como propodsito uma facil adocao
pela industria por ndo necessitar de apoio ferramental nem
de especialistas com muita experiéncia em IHC,
contribuindo para a formagdo e capacitagdo da equipe no
que diz respeito a usabilidade de sistemas interativos. Além
disso, estas devem ser utilizadas de forma complementar a
outras técnicas de avaliagdo de usabilidade.

MIT 3

A MIT 3 faz parte de um conjunto de técnicas,chamada
MIT (Model Inspection Technique for  Usability
Evaluation), que sdo técnicas de leitura propostas para
inspegdo de usabilidade em modelos de projeto. Segundo
Travassos et al. [20], técnicas de leitura sdo um tipo
especifico de técnica de inspe¢do que contém uma série de
passos para a analise individual de um produto de software,
de forma a alcancar a compreensao necessaria para uma
tarefa especifica. Segundo os autores, estas tém como
objetivo aumentar a eficacia das inspecdes, fornecendo
diretrizes que podem ser utilizados pelos inspetores para
analisar um determinado artefato de software e identificar
defeitos de software.

A MIT 3 possui 14 itens de verificagdo que guiam o
inspetor ¢ que estdo agrupados nas seguintes heuristicas
[23]: concordancia entre o sistema e o mundo real; controle
e liberdade ao usuario; consisténcia e padrdes; prevencgao de
erros; reconhecer em vez de lembrar; flexibilidade e
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eficiéncia de uso; reconhecimento, diagnoéstico e
recuperacao de erros; e proporcionar fungdes que sdo uteis
para o usuario. A Tabela 1 apresenta alguns dos itens de
verificagdo da MIT 3.

Ao final de uma sessdo de trabalho o sistema

GV informa sobre o risco de perda de dados?

Diretrizes de Usabilidade — Flexibilidade e Eficiéncia de
Uso

MIT-3C. Controle e liberdade ao Usuario

Verifique se o usudrio através de alguma atividade
3C1 | consegue alterar dados que ele inseriu através de outra
atividade.

MIT-3D. Consisténcia e padroes

Verifique se todas as atividades indicam
funcionalidades diferentes, ou seja, ndo ha atividades

3D1 .

com nomes diferentes, mas com a mesma

funcionalidade.

MIT-3E. Prevencao de Erros

3E1 Verifique se ha alguma atividade em que o sistema

previne algum tipo de erro.

MIT-3G. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Verifique se o usuario possui diferentes formas de
3G1 e o

acesso as atividades principais.

Verifique se o usudrio pode navegar com facilidade
3G2 pelas diferentes atividades, ou seja, as possibilidades de

navegacao para atingir um objetivo estdo claras para o
usuario.

Tabela 1. Exemplos de itens de verificacio da MIT 3.

Diretrizes de Usabilidade

As Diretrizes de Usabilidade consistem em conjuntos de
diretrizes definidos com o objetivo de levar a avaliacao de
usabilidade para a etapa de projeto de sistemas interativos.
Originalmente, foram definidos quatro conjuntos de
diretrizes — para Diagramas de Casos de Uso, Diagramas de
Atividades, Modelo de Tarefas e Modelo de Intera¢do —, no
entanto, no presente estudo — para fins comparativos — sao
utilizadas apenas as diretrizes para os Diagramas de
Atividades.

As Diretrizes para o Diagrama de Atividades possuem 16
questdes, agrupadas nas seguintes heuristicas [23]:
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real,
Visibilidade do estado do sistema, Reconhecimento em vez
de lembranca e Prevencao de erros.

A Tabela 2 apresenta algumas questdes que compdem o
método Diretrizes de Usabilidade.

Diretrizes de Usabilidade — Visibilidade do Estado do
Sistema

Ha algum feedback do sistema para cada a¢do do

ADO06 e
usuario’

Diretrizes de Usabilidade —Prevencao de Erros

Opgdes (tarefas) com  nomes similares
AD15 desempenham fungdes opostas e potencialmente
perigosas?

Se o usuario pode voltar a uma atividade anterior,

AU ele pode mudar sua escolha anterior?
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AD19 O usudrio pode reverter facilmente suas agdes?

Tabela 2. Exemplos de questdes das Diretrizes de Usabilidade.

ESTUDO DE VIABILIDADE

Anteriormente, em outros estudos, tanto a técnica MIT 3
[22] quanto as Diretrizes de Usabilidade [18] foram
avaliadas individualmente. No entanto, como as duas
técnicas t€m o mesmo proposito — avaliar a usabilidade
através de diagramas de atividades —, realizou-se este
estudo com o objetivo de verificar qual das técnicas obtém
maiores resultados em termos de eficacia — razdo entre o
nimero de defeitos detectados e o total de defeitos
existentes — e eficiéncia — razao entre o numero de defeitos
detectados e o tempo gasto na inspegao.

Para atingir esta finalidade, seguiu-se um processo de
inspecdo que foi dividido em quatro atividades, tendo por
base o processo de inspe¢do de usabilidade sugerido por
Sauer et al.[17]. Essas atividades sdo apresentadas na
Figura 1. As atividades e papéis que compdem o processo
de inspecdo de usabilidade serdo descritas nas subsegdes a
seguir.

Planejamento do Estudo

O planejamento ¢ a atividade na qual ¢ feita a defini¢ao do
escopo da inspecao, preparagdo do material para a inspegao,
selecdo dos inspetores, treinamento dos inspetores nas
técnicas ¢ atribuicdo das tarefas a cada inspetor. Esta
atividade ¢ realizada pelo lider da inspe¢d@o (ou moderador).
Neste estudo, esse papel foi exercido por uma pessoa que
possui conhecimento e experiéncia em avaliagdes de
usabilidade.

- Discriminagao
\"/Colecdo (Especialistas em’IHC)
(Lider da Inspegao)

““Deteccio
(Inspetores)

“Planejamento
(Lider da Inspegdo)

Figura 1 - Processo de inspecio baseado no sugerido por
Sauer et al. [17].

94



Os participantes deste estudo foram alunos voluntarios da
disciplina Modelagem e Projeto de Sistemas do 6° periodo
do curso de graduagdo em Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal do Amazonas.

Ao todo, 27 alunos concordaram inicialmente em participar
do estudo. Todos os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e preencheram
o Formulario de Caracterizagdo que continha perguntas
sobre o conhecimento dos participantes em relagdo a
Avaliagdo de Design em IHC. Os 27 participantes foram
divididos em dois grupos, de forma a distribuir igualmente
os participantes com conhecimento alto, médio e baixo no
que diz respeito a IHC, Avaliag@o e Design.

Um dos grupos utilizou as Diretrizes de Usabilidade para a
inspegdo de usabilidade de um Diagrama de Atividades e o
outro grupo usou a MIT 3 para o mesmo fim. O Diagrama
de Atividades avaliado neste experimento faz parte da
especificagdo de um sistema real, que realiza cadastro,
exclusio e edicdo de dados referentes & doagdes'.

Uma apresentacdo sobre usabilidade foi realizada para
todos os participantes do estudo. Para cada grupo foi
realizada uma breve apresentagdo sobre a técnica que o
grupo iria utilizar para fazer a inspecao.

Deteccéo

Em seguida ¢ feita a atividade de deteccdo de defeitos, na
qual cada inspetor executa individualmente essa atividade, a
qual consiste na busca de problemas de usabilidade nas
interagdes selecionadas.

Inicialmente, o lider da inspecdo foi responsavel por passar
as informagdes para execucdo da avaliagdo aos inspetores.
Uma das orienta¢des dada foi que todos teriam que anotar o
horario inicial e o horario final da inspecao.

Em seguida, os grupos foram divididos e ficaram em salas
diferentes. Cada participante recebeu as instrugdes para
inspegdo, a técnica de inspegao (MIT 3 ou Diretrizes de
Usabilidade) e wuma planilha para a anotacdo das
discrepancias encontradas, além do modelo (Diagrama de
Atividades) a ser inspecionado.

Ao todo, participaram 13 inspetores usando a MIT 3 e 12
inspetores usando as Diretrizes de Usabilidade, pois dois
alunos nao compareceram no dia da realizacdo do estudo. A
atividade de detec¢do de defeitos foi realizada
individualmente pelos inspetores e vale ressaltar que
durante esta atividade os inspetores ndo receberam nenhum
auxilio dos pesquisadores envolvidos no estudo.

Colecao

Apos a atividade de deteccdo, ¢ realizada a atividade de
colecdo, na qual ¢ feita a reducdo de discrepancias repetidas
(problemas encontrados por mais de um inspetor), gerando

' Maiores informagdes sobre os diagramas utilizados nio
podem ser divulgadas por questdes de confidencialidade.
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uma lista com possiveis discrepancias uUnicas (sem
duplicatas), retirando-se a referéncia do inspetor e da
técnica utilizada por ele. Esta atividade também ¢ realizada
pelo lider da inspeg@o.

Discriminagéo

Por fim, é realizada a atividade de discriminag¢do. Nesta
atividade, a lista de discrepancias foi passada para uma
equipe de dois outros pesquisadores da area de IHC. Esta
equipe realizou uma reunido para decidir quais dessas
discrepancias (problemas encontrados pelos inspetores)
eram Unicas e quais eram duplicatas se houverem
(problemas equivalentes apontados por mais de um
inspetor), além de classificar em defeitos ou falso-positivos.
Nesta atividade, os especialistas também podem classificam
as discrepancias em duplicatas, pois mesmo tentando
reduzir o nimero de duplicatas na atividade de Colegao,
algumas duplicatas permanecem.

RESULTADOS OBTIDOS
A seguir serdo apresentados os resultados quantitativos e
qualitativos do estudo de viabilidade.

Resultados Quantitativos

Os niveis de conhecimento relacionados a IHC, Avaliacao e
Design ¢ os resultados para cada inspetor que avaliou o
diagrama de atividades apds a classificacdo durante a
reunido de discriminagdo sdo mostrados na Tabela 3.

Ao analisar esta tabela, pode-se verificar que as Diretrizes
de Usabilidade ajudaram os inspetores a detectarem mais
defeitos na inspegdo. Pode-se observar também que os
inspetores que utilizaram a MIT 3 tiveram o tempo de
inspeg¢do variando entre 0,38 horas e 1,35 horas e
encontraram entre 8 e 22 defeitos. Ja os inspetores que
utilizaram as Diretrizes de Usabilidade empregaram entre
0,58 a 1,32 horas na detec¢do, encontrando entre 11 e 23
defeitos.

A Tabela 4 apresenta as médias calculadas para os
indicadores de eficacia e eficiéncia.

Para comparar a efici€éncia das duas amostras, utilizou-se
analise de boxplots e o teste ndo-paramétrico Mann-
Whitney [13], dado o tamanho limitado das amostras. Para
realizagdo da analise estatistica foi utilizado o software
SPSS com 0=0.05. A Figura 2 mostra os boxplots
comparando a distribui¢do de eficiéncia por técnica.

Ao analisar a Figura 2, pode-se notar que a mediana do
Grupo Diretrizes de Usabilidade estd um pouco mais alta
que a mediana do Grupo MIT 3. Ao comparar as duas
amostras usando o teste Mann-Whitney, ndo foi encontrada
diferenca estatistica significativa entre os dois grupos (p =
0,503). Esses resultados sugerem que a MIT 3 e as
Diretrizes de Usabilidade proveram eficiéncia similar
quando utilizados para inspecionar o Diagrama de
Atividades.
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Tabela 4: Resultados dos indicadores de Eficiéncia e Eficacia —
Diretrizes de Usabilidade X MIT 3

40,00

30,00

Eficiéncia

20,00

10,00

oo

Grupo

T
MIT 3

Figura 2 - Boxplots de eficiéncia por técnica
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Ne Conh t Conh t Conh to Nimero de Total de Falso- Total de Tempo Defeitos/Hora Total de
em IHC em Avaliacdes em Design Discrepancias positivo Defeit (h) Defeit
01 Baixo Baixo Médio 22 1 21 0,83 25,20
02 Baixo Baixo Médio 17 2 15 0,60 25,00
03 Baixo Baixo Baixo 23 1 22 1,32 16,71
04 Baixo Baixo Baixo 22 0 22 0,85 25,88
05 Médio Baixo Baixo 21 4 17 1,00 17,00 Diretrizes de
06 Baixo Baixo Médio 20 0 20 1,10 18,18 Usabilidade
07 Baixo Baixo Baixo 20 0 20 1,25 16,00 =
08 Médio Baixo Baixo 16 5 1 0.58 18.86 215
09 Alto Alto Médio 17 0 17 1,7 13,42
10 Médio Baixo Médio 25 2 23 1,12 20,60
11 Baixo Baixo Baixo 12 0 12 0,87 13,85
12 Médio Médio Baixo 16 1 15 1,05 14,29
13 Médio Médio Médio 16 4 12 0,88 13,58
14 Médio Médio Baixo 13 5 8 1,10 7,27
15 Baixo Baixo Baixo 13 1 12 0,93 12,86
16 Baixo Baixo Médio 19 5 14 0,85 16,47
17 Baixo Baixo Baixo 25 3 22 0,75 29,33
18 Baixo Baixo Baixo 22 6 16 0,40 40,00 MIT 3
19 Baixo Baixo Baixo 22 4 18 1,35 13,33 =
20 Médio Baixo Médio 14 2 12 1,12 10,75 176
21 Baixo Baixo Baixo 13 3 10 0,63 15,79
22 Médio Baixo Baixo 16 4 12 0,58 20,57
23 Médio Baixo Baixo 13 0 13 0,38 33,91
24 Baixo Baixo Médio 18 4 14 0,83 16,80
25 Baixo Médio Baixo 15 2 13 0,67 19,50
Tabela 3. Resultados por Inspetor — Diretrizes de Usabilidade X MIT 3
Total | Média | Eficicia | Tempo | Eficiéncia A mesma andlise foi aplicada para verificar se houve
Técnica D de de Média f Total | (Def./Hora) diferenga significativa em relagdo ao indicador eficacia das
efeitos | Defeitos (%) (h) . - R T
i 17.92 46 1183 18.17 duas técnicas na detecgaolde defeitos de usabilidade. Os
de 215 boxplots apresentados na Figura 3 mostram que o grupo de
ERbildady inspetores que utilizou as Diretrizes de Usabilidade obteve
MIT 3 176 13,54 35 10,48 16,79 um desempenho significativamente superior ao do grupo

que utilizou a MIT 3. Isto foi confirmado pelo teste Mann-
Whitney (p = 0,016). Estes resultados apontam que as
Diretrizes de Usabilidade foram mais eficazes do que a
MIT 3 para inspecionar o Diagrama de Atividades.

60,00

T

50,00

40,00

Eficacia

30,00

20,00

10,00

00 T T
W 3

Grupo

Figura 3 - Boxplots de eficacia por técnica
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Neste primeiro estudo experimental, os resultados
quantitativos obtidos mostram que as Diretrizes de
Usabilidade apresentaram uma eficiéncia de 18,17 defeitos
por hora, e eficacia de 46%, ja a MIT 3 mostrou uma
eficiéncia de 16,79 defeitos por hora ¢ eficacia de 35%. De
acordo com esses resultados, ¢ possivel ter indicios de que
o uso das Diretrizes de Usabilidade como técnica de
inspecdo de usabilidade em Diagramas de Atividades ¢
viavel para auxilio na detec¢do de defeitos nesta linha.

No entanto, devido a pequena amostra, ndo ¢ possivel
considerar estes resultados conclusivos, sendo necessario
repetir este estudo com uma amostra maior e mais
heterogénea de participantes.

Resultados Qualitativos

Para Mallardo e Calefato [12], investigar a aceitagdo dos
usuarios para uma tecnologia requer um modelo que
explique as atitudes e comportamentos das pessoas. Neste
estudo utilizou-se o modelo de aceitagdo de tecnologia
(Technology Acceptance Model — TAM) proposto por
Davis [8] para investigar a percep¢do do usuario sobre as
Diretrizes de Usabilidade e MIT 3. A estrutura do modelo
TAM tem como base dois fatores: (1) Percep¢do sobre
utilidade, definida como “o grau no qual uma pessoa
acredita que utilizar uma tecnologia especifica melhoraria
seu desempenho no trabalho” e (2) Percepg¢do sobre
facilidade de uso, definida como “o grau no qual uma
pessoa acredita que utilizar uma tecnologia especifica seria
livre de esfor¢o” [10].

Foram utilizados, na andlise qualitativa, os questionarios
preenchidos apd6s a inspegdo, através dos quais o0s
participantes relataram suas agdes e impressdes em relacao
a utilizacdo de cada técnica. Foi utilizada uma escala de seis
pontos, tendo como base os questiondrios aplicados por
Mallardo e Calefato [12], que s@o: concordo totalmente,
concordo amplamente, concordo parcialmente, discordo
parcialmente, discordo amplamente e discordo totalmente.
Neste questionario, os inspetores respondiam qual o seu
grau de concordancia em relagdo a utilidade e facilidade de
uso, além do seu grau de concordancia em relagdo a
facilidade de compreender.

Percepgéo sobre Facilidade de Uso

A Figura 4 exibe as respostas referentes a Percepgao sobre
facilidade de uso das Diretrizes de Usabilidade e MIT 3.
Pode-se destacar que nas Diretrizes de Usabilidade, trés dos
doze inspetores discordaram da questdo ‘foi facil aprender
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a utilizar a técnica”. Dois dos doze discordaram das
questdes “‘consegui utilizar a técnica da forma que eu
queria”, ‘‘foi facil ganhar habilidade no uso da técnica” e
“é facil lembrar como utilizar a técnica para realizar uma
inspe¢do de usabilidade”. Houve ainda, um participante
que discordou totalmente da questdo “considero a técnica
facil de lembrar”. Ja com relagdo a MIT 3, pode-se destacar
que em cada uma das questdes houve apenas um inspetor —

dos treze — que discordou.

Percepgéo sobre a Utilidade da Técnica

As respostas relacionadas a Percepcdo sobre utilidade das
técnicas sdo exibidas na Figura 5. As questdes relatam
sobre a percepgdo do inspetor se a técnica permite detectar
defeitos mais rapido, se usd-la ajuda a melhorar o
desempenho na inspecdo, se facilita a inspegdo e se o
inspetor a considera util para inspecdes de usabilidade.
Observa-se que, no que diz respeito as Diretrizes de
Usabilidade, dos doze participantes, um discordou
totalmente na questdo “a técnica permitiu detectar defeitos
mais rapidos”’, um na questdo “usar a técnica melhorou o
desempenho na inspe¢do” e também um na questao “usar a
técnica facilitou a inspeg¢do”, o que indica que em algum
momento o usudrio encontrou dificuldade de utilizagao.
Além disso, outros dois inspetores discordaram
parcialmente das questdes “usar a técnica melhorou o
desempenho na inspe¢do” e “considero a técnica util para
inspe¢do de usabilidade”. Ainda sobre esta percepgdo,
nenhum inspetor discordou com relagdo a MIT 3, indicando
que houve facilidade na utilizagdo dessa técnica.

Percepgéo sobre Facilidade de Compreender

Através do questionario pos-inspecdao foi verificado um
indicador adicional que ndo esta relacionado ao modelo
TAM, chamado de Facilidade de Compreensdo. As
respostas relacionadas a Facilidade de Compreensdo das
técnicas sdo exibidas na Figura 6. Observa-se que apenas
um usuario discordou parcialmente na seguinte questdo
referente as Diretrizes de Usabilidade: “as questoes sdo
faceis de compreender”, o que indica que em algum
momento o usudrio encontrou dificuldade de compreender.
Nota-se que ndo houve nenhum inspetor que discordasse da
questao referente 8 MIT 3, mostrando que no geral a técnica
¢ facil de compreender.
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Foi facil aprender a utilizar a técnica
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Figura 4 - Resultado das questdes relacionadas a Percepcio sobre a Facilidade de Uso das técnicas

AMEAGAS A VALIDADE DO ESTUDO

Ameacas que podem afetar a validade dos resultados
existem em todos os estudos experimentais. As ameagas
relacionadas a este estudo sdo apresentadas a seguir,
classificadas em quatro categorias: validade interna,
validade externa, validade de conclusdo e validade de
constructo [24].

Validade Interna

Neste estudo, consideraram-se trés principais ameacas que
representavam um risco de interpretacdo impropria dos
resultados: (1) efeitos de treinamento, (2) classificacdo de
experiéncia e (3) medicdo de tempo. Em relacdo a primeira
ameaca, poderia haver um efeito causado pelo treinamento,
caso o treinamento das Diretrizes de Usabilidade tivesse
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qualidade inferior ao treinamento da MIT 3 e vice-versa.
Este risco foi controlado preparando o mesmo treinamento
sobre usabilidade para os dois grupos. Além disso, para
cada grupo foi realizada uma apresentagdo especifica sobre
a técnica que seria utilizada contendo apenas instrugoes e
exemplos das questdes das Diretrizes de Usabilidade e itens
de verificagdo da MIT 3. Em relagdo a classificacdo do
conhecimento dos participantes, ela foi uma auto
classificag@o, com base no tipo de conhecimentos anteriores
(em IHC, avaliacdes e design). Finalmente, sobre a medi¢ao
do tempo, o moderador conferia o tempo anotado por cada
participante a cada entrega da planilha com a descrigdo das
discrepancias.
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Figura 5 - Resultado das questdes relacionadas a Percepcio sobre a Utilidade das Técnicas
(3), ndo ¢é possivel afirmar que o modelo utilizado na
Os itens de verificacdo (na MIT 3) ou as inspegao represente todo tipo de Diagrama de atividades.
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Figura 6 - Resultado das questdes relacionadas a
Facilidade de Compreensao das Técnicas

Validade Externa

Quatro questdes foram consideradas: (1) os participantes do
estudo foram estudantes de graduagdo; (2) o estudo foi
realizado em ambiente académico; e (3) a validade do
modelo como representante.Segundo Carver et al. [5],
estudantes que nao possuem experiéncia em aplicacdes na
industria podem apresentar habilidades similares a
inspetores menos experientes, sendo este o perfil desejado
para os participantes. Em relacdo a questdo (2) o objeto da
inspe¢do (Diagrama de Atividades) ¢ um modelo que faz
parte da especificagdo de um sistema real. Sobre a questdo
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comumente adotados em estudos que investigam técnicas
de detecgdo de defeitos e estes indicadores foram medidos
utilizando a mesma abordagem aplicada em [4, 7].

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou um estudo de viabilidade que teve
como objetivo comparar duas técnicas de inspecdo de
usabilidade, MIT 3 [22] e Diretrizes de Usabilidade [18],
em termos de eficiéncia e eficacia. Através da andlise dos
resultados quantitativos do experimento, observou-se que as
Diretrizes de Usabilidade apresentaram uma eficiéncia de
18,17 defeitos por hora enquanto a MIT 3 apresentou uma
eficiéncia de 16,79 defeitos por hora, entretanto, sem
diferenga estatistica significativa. As Diretrizes de
Usabilidade apresentaram uma eficacia de 46% ¢ a MIT 3
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uma eficacia de 35%, notando-se assim, que as Diretrizes
de Usabilidade obtiveram um desempenho
significativamente superior, confirmado pelo teste Mann-
Whitney, que o do grupo que utilizou a MIT 3. No entanto,
conforme ja mencionado, devido & pequena amostra e as
ameacgas a validade também ja apresentadas, ndo é possivel
considerar estes resultados conclusivos, sendo necessario
repetir este estudo com uma amostra maior ¢ mais
heterogénea.

No que diz respeito a andlise dos resultados qualitativos,
pode-se observar que, no geral, uma quantidade menor de
inspetores discordaram das questdes de Percepcgdo sobre a
Facilidade de Uso, Utilidade da Técnica e Facilidade de
Compreender com respeito a MIT 3, mostrando indicios de
facilidade ao utilizar a MIT 3. Com relago as Diretrizes de
Usabilidade, varios inspetores discordaram das mesmas
questdes de Percep¢do, mostrando indicios de dificuldades
ao utilizar as Diretrizes de Usabilidade.

Isto nos leva a seguinte questdo: como que as Diretrizes de
Usabilidade foram mais eficientes e eficazes e a0 mesmo
tempo foram consideradas mais dificeis de serem utilizadas
e percebidas como menos uteis? Isto pode estar relacionado
ao fato delas exigirem um pouco mais de experiéncia por
parte do avaliador, o que também deve ser analisado pois
foram consideradas faceis de compreender assim como a
MIT 3. O fato da MIT 3 ter maior aceitagdo dos inspetores
do experimento por apresentar itens de verificacdo mais
faceis de aprender e lembrar pode reforcar a ideia que esta
técnica ¢ mais indicada para inspetores com pouco
conhecimento em inspe¢do de usabilidade. Desta maneira,
presume-se, que as Diretrizes de Usabilidade podem ser
utilizadas por equipes que tenham profissionais com algum
grau de conhecimento em IHC e a MIT 3 por inspetores
com baixo grau de conhecimento, ja que sdo faceis de
aprender e lembrar.

Este trabalho traz a tona uma discussdo sobre a importancia
de se ter métodos que antecipem a avaliacdo de usabilidade
e, neste caso, métodos que possam ser adotados e utilizados
na industria de forma “facil” e complementar a outros
métodos, contribuindo também para a formacdo e
capacitagdo das equipes de projeto e desenvolvimento.
Adicionalmente, este trabalho contribui para a aproximagao
das areas de IHC e ES, mostrando a aplicabilidade de
métodos de avaliagdo de IHC em artefatos oriundos da ES.

As questdes levantadas confirmam a necessidade, ja
identificada com a analise dos dados quantitativos, de um
estudo com uma amostra mais heterogénea. Estudo este que
¢ parte dos trabalhos futuros desta pesquisa.Cabe ressaltar
ainda que, a fim de aprofundar a andlise qualitativa do
estudo, estd sendo realizada uma analise especifica dos
dados qualitativos que foram coletados por meio dos
questionarios poés-inspegdo, através do método Grounded
Theory [19].
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