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RESUMO

Tradicionalmente, a avaliacdo de IHC ¢ aplicada nas fases finais do processo de
desenvolvimento de um sistema interativo, quando existe, pelo menos, um protétipo do
mesmo. Executar esta avaliacdo antecipadamente — ainda na etapa de projeto — pode diminuir
os custos com reparos de eventuais problemas. Normalmente, este tipo de avaliacdo é feito
sobre modelos e cendrios de uso e ndo sobre um protétipo, e geralmente baseado em métodos
formais e automadticos. A pesquisa aqui apresentada trata de avaliagdo de IHC baseada em
modelos propondo um método informal e ndo automadtico: Diretrizes para Avaliacdo de IHC
baseada em Modelos. A idéia deste trabalho é ndo s6 antecipar a avaliagdo para a etapa de
projeto, mas também apresentar um método de facil uso e baixo custo, que pode ser utilizado

tanto por profissionais de IHC, quanto por desenvolvedores com pouca experiéncia na érea.

Palavras-Chave: IHC, modelos, avaliacdo de usabilidade, avaliacdo baseada em modelos.



ABSTRACT

Traditionally, usability evaluation is applied at final phases of the software development,
when there is at least a system prototype. Doing this evaluation earlier — at the design phase —
can decrease costs to repair eventual problems. Normally this kind of evaluation is done using
models or usage scenarios instead of a system prototype, and generally it is based on formal
and automatic methods. The research presented deals with model-based usability evaluation
proposing an informal non-automatic method: Guidelines to model-based usability evaluation.
This work aims at not just anticipating usability evaluation, but also to present an easy and
inexpensive method, that can be used by HCI professionals or developers with little

experience in the area.

Keywords: HCI, models, usability evaluation, model-based evaluation.
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1. INTRODUCAO

Devido a popularizacdo dos computadores pessoais e a crescente diversidade de fins
para os quais estes computadores sdo utilizados, torna-se cada vez mais necessdrio que 0s
sistemas computacionais “falem” a lingua do usudrio. Considera-se que um sistema ‘““fala” a
lingua do usudrio quando este possui interfaces com qualidade, permitindo uma boa interacdo
entre o usudrio e o sistema interativo em questdo. E a drea de Interacdo Humano-Computador
(IHC) € a responsavel pelo estudo desta, como o proprio nome ja diz, interacdo entre o ser

humano e o computador.

Esta drea tem por objetivo principal fornecer, aos pesquisadores e desenvolvedores de
sistemas, explicacdes e previsdes para fendmenos de interagdo usudrio-sistema e resultados
préticos para o projeto da interface com usudrio (ACM, 1992). Ao projetar uma interface, o
designer nao deve presumir que todos os usudrios sao como ele proprio, assim como nio deve
presumir que apenas seguir uma série de diretrizes de usabilidade durante o projeto serd a
forma de garantir a qualidade de uso do sistema interativo em desenvolvimento (Preece et al.,
2002). Deve-se pensar que alguém ird avaliar a qualidade de uso do sistema, nem que seja

apenas o usudrio final do mesmo (Prates & Barbosa, 2003).

Segundo Preece et al. (2002), a avaliacdo de IHC é um processo de coleta de dados
responsdvel por informar o modo como um determinado usudrio ou grupo de usudrios deve
utilizar um produto para uma determinada tarefa em um certo tipo de ambiente. Seus

principais objetivos sdo (Preece et al., 1994):
= prever a usabilidade do produto ou de algum aspecto dele;
= verificar o entendimento pela equipe de design sobre os requisitos dos
usudrios;
= testar idéias de forma rdpida e informal;

= identificar dificuldades dos usudrios para que o produto possa ser refinado a

fim de satisfazer suas necessidades.

Para chegar a estes objetivos, existem varios métodos de avaliagc@o a serem utilizados,
o0s quais podem ser classificados — em termos gerais — como métodos de avaliacdo formativa e

métodos de avaliacdo somativa (Hix & Hartson, 1993).
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A avaliagdo formativa é executada durante todo o processo de design, usando, como
base para a avaliacdo, artefatos como cendrios, modelos de tarefas, modelos de interacdo e
storyboards, por exemplo. J4 a avaliacdo somativa é executada na etapa final do processo de
desenvolvimento, para avaliar o sucesso de um sistema ou testar a sua conformidade com

determinados padrdes previamente estabelecidos.

Dentre estes, os métodos mais utilizados sdo os métodos de avaliagdo somativa, pois,
em sua maioria, sdo de facil entendimento e aplicag@o, o que se deve também ao fato de serem
aplicados quando ja existe, pelo menos, um protétipo do produto a ser avaliado, tornando a

avaliacdo mais palpével (Bias & Mayhew, 2005).

No entanto, apesar de ser relativamente bem utilizado, o fato de este tipo de avaliacdo
ser aplicado apenas na fase final de desenvolvimento do sistema pode provocar um aumento

dos custos com reparos de eventuais falhas.

Neste sentido, quanto mais cedo forem identificados os problemas de interacdo e/ou
interface, menor serd o custo para repara-los. Assim, com a inten¢@o de avaliar a usabilidade
de um sistema ainda em tempo de projeto, propde-se executar esta avaliacdo a partir de
modelos. A premissa bésica deste trabalho é: se os modelos servem como base para a
constru¢do do sistema, avaliando estes modelos, estar-se-ia avaliando o sistema

antecipadamente.

Desta forma, o presente trabalho concentra-se, principalmente, em “prever a
usabilidade do produto ou de algum aspecto dele”, focando na antecipacdo da identificagcdo de
problemas de usabilidade, levando a avaliacdo para a etapa de projeto, quando se possui
apenas modelos e/ou diagramas do sistema a ser desenvolvido, e ndo um protétipo funcional

do mesmo.

Com o intuito de atingir este objetivo, de levar a avaliacdo para a etapa de projeto,
foram investigados métodos de avaliacdo de IHC informais e empiricos, a fim de se encontrar
um método que melhor se adequasse ao problema em questdo. Os métodos informais — ou por
inspecdo — sdo aqueles baseados em diretrizes e/ou na experiéncia dos avaliadores, tais como
a avaliagdo heuristica e a verificacdo de diretrizes, por exemplo. J4 os métodos empiricos
caracterizam-se por utilizarem usudrios reais na avaliacdo do sistema interativo, podendo
variar desde observacgdes e entrevistas com usudrios até testes do sistema com a participacao
de usudrios executando determinadas tarefas, como, por exemplo, testes de usabilidade e

comunicabilidade.
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Estes métodos foram escolhidos justamente por serem métodos manuais, ou seja,
métodos que dependem da intervencdo humana, considerando as questdes subjetivas inerentes
a este tipo de avaliag@o. A partir dos estudos realizados — e que serdo posteriormente descritos
neste trabalho — decidiu-se por propor um método informal de avaliacio em IHC, mais
especificamente listas de verificacdo de diretrizes, para uso sobre modelos tanto de IHC
quanto de Engenharia de Software (ES). A idéia central deste método € que o avaliador possa

utilizar essas diretrizes para avaliar um sistema interativo ainda em sua fase de modelagem.

Neste ambito, o capitulo 2 apresenta trabalhos relacionados ao uso de modelos em
[HC, tanto para projeto quanto para avalia¢do, que foram utilizados para fundamentar a opcio
por utilizagdo de métodos informais de avaliacdo sobre modelos de ES e IHC. O capitulo 3
apresenta alguns estudos preliminares, que foram realizados como base prética para a
construcdo do método de avaliacdo proposto. O capitulo 4 apresenta o método proposto bem
como sua aplica¢do e andlise dos resultados obtidos. E, por fim, o capitulo 5 apresenta as

consideragdes finais sobre o trabalho e possibilidades de continuidade da pesquisa realizada.
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2. TRABALHOS RELACIONADOS

Atualmente, uma forma reconhecida para o desenvolvimento de software € o uso do
processo unificado (Rational Unified Process - RUP), que, segundo Jacobson et al. (1999),
envolve atividades como levantamento e andlise de requisitos, projeto (modelagem),
codificagdo, teste e implantacdo. E, para a atividade de modelagem, no desenvolvimento
orientado a objetos € utilizada como linguagem padrdo a Unified Modeling Language (UML),
que em sua versdao 2.0, possui 13 diagramas (Guedes, 1994). O objetivo de se ter tantos
diagramas ¢ permitir visdes de diferentes angulos do sistema a ser desenvolvido, analisando-o

e modelando-o sob diversos aspectos, permitindo, assim, que os diagramas se completem.

Segundo Campos & Ribeiro (2006), a UML consolidou-se como um padréo no que diz
respeito ao desenvolvimento de software orientado a objetos, e segundo 0 mesmo autor, a
orientacdo a objetos € uma abordagem interessante no que se refere ao desenvolvimento de
sistemas interativos. No entanto, tanto a UML enquanto linguagem de modelagem, como o
RUP enquanto processo de desenvolvimento, sdo reconhecidamente deficientes no suporte ao

desenvolvimento de sistemas interativos (John et al., 2003).

Assim, para suprir esta caréncia, costuma-se modelar a interacdo do usudrio com o
sistema através de outro conjunto de modelos e diagramas, aqui denominados de modelos de

IHC.

Do ponto de vista da IHC, normalmente projetam-se telas e elementos de interface
com base em principios genéricos e diretrizes empiricas, geralmente propostas pelos
fabricantes de sistemas operacionais em que o sistema ¢ implementado (Prates et al., 2003).
Mas s6 isto ndo resolve todos os problemas, € necessario projetar (modelar) também a parte
interativa do sistema e ndo apenas sua interface. Entre os modelos de IHC mais difundidos,
encontram-se os modelos de tarefa e os de interacdo. A modelagem de tarefas tem como
objetivo identificar as tarefas a serem executadas pelo usudrio em um sistema e existem vdrias
técnicas que podem ser utilizadas para apoid-la, como, por exemplo, Goals, Operators,
Methods and Selection Rules (GOMS) (Card et al., 1983), Concur Task Trees (CTT) (Paterno
et al., 1997) e Hierarchical Task Analysis (HTA) (Preece et al., 1994). J4 na modelagem de
interacdo se pode projetar como estas tarefas serdo realizadas no sistema, ou seja, como o
usudrio interagird com o sistema para executd-las. Para esta fase existem também diferentes

técnicas, tais como, Task-Action Grammar (TAG) (Payne & Green, 1989), User-Action
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Notation (UAN) (Hartson et al., 1990) e Modeling Language for Interaction as Conversation
(MOLIC) (dePaula, 2003).

Neste ambito, a fim de discutir estes esfor¢os de modelagem, tém surgido diversas
propostas de extensdo da UML a fim de adapta-la ao desenvolvimento de sistemas interativos
(Campos & Ribeiro, 2006). Algumas propdem a inclusdao de novos diagramas na linguagem
UML, como Paterno (2001), ja outras propdem a extensio da UML a fim de permitir a
representacdo de aspectos relacionados a sistemas interativos, como da Silva & Paton (2003).
Outras iniciativas propdem processos de desenvolvimento que integrem modelos de tarefas e
de sistema em um mesmo framework formal (Palanque et al., 1999) e notagdes dedicadas a
modelagem de navegacdo Web e como estas afetam o processo de design (Winckler et al,

2002).

Algumas destas iniciativas serdo apresentadas neste capitulo, e discutidas quando da

apresentac@o da proposta deste trabalho.

2.1. UML para Sistemas Interativos

Segundo Paternd (2001), a UML € a abordagem baseada em modelos mais bem
sucedida para apoiar o desenvolvimento de software. No entanto, durante a evolu¢do da UML
pouca atencdo foi direcionada para apoiar o projeto e desenvolvimento de interfaces com
usudrio. Ao mesmo tempo em que interfaces com usudrio tornaram-se parte essencial na
maioria dos projetos de software, o uso de modelos para capturar requisitos e expressar

solucdes de projeto tornou-se uma necessidade.

Neste trabalho, Paterno (2001) propde a integragdo de um modelo de tarefas da 4rea de
IHC (neste caso especifico o CTT (Paterno, 1997)) a UML a fim de chegar a uma UML para

sistemas interativos, discutindo trés abordagens para isto.

A primeira abordagem consiste em representar elementos e operadores de um modelo

CTT em uma notacdo UML j4 existente, o Diagrama de Classes.

A segunda consiste em desenvolver conversores automdticos a partir da UML para
Modelos de Tarefas, para a qual ele cita uma proposta existente sobre utilizar informagdes
existentes em diagramas da UML - casos de uso, diagramas de casos de uso — para

desenvolver modelos de tarefas.
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E, na terceira, o autor discute a criagdo de uma nova UML para sistemas interativos,
onde haveria a inser¢do do CTT no conjunto de diagramas da UML, criando um mapeamento
semantico dos conceitos do CTT para o meta-modelo da UML. Isto englobaria identificar
correspondéncias, tanto em nivel conceitual quanto estrutural, entre elementos e conceitos do
CTT e da UML, explorando mecanismos de extensdo da UML que apdiam esta solugdo. Esta

terceira € a abordagem escolhida e explorada por Paterno em Paterno (2001).

2.2. UMLi

Em da Silva & Paton (2003) é apresentada uma proposta de extensdo da UML para a
representacdo da interface com usudrio, a UMLi. Segundo o autor, embora a interface com
usudrio represente uma parte essencial dos sistemas computacionais, a UML parece ter sido

desenvolvida com pouca atenc@o no que diz respeito a ela.

Nesta proposta, as tarefas sdo modeladas utilizando uma extensdo dos Diagramas de
Atividades ao invés de incorporar uma notagdo totalmente nova na UML, como pode ser visto
na Figura 1, que apresenta um exemplo de um Diagrama de Atividades que modela o

comportamento de uma interface, extraido de da Silva & Paton (2003).
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O autor acredita que a inser¢cdo de notacdes de uma comunidade — de IHC — no
contexto de outra— ES — pode facilmente levar a propostas complexas e deselegantes as quais
compartilham capacidades sobrepostas e levam os usudrios a desafios, tais como, quando e

como utilizar diferentes notacdes.

2.3. RUPi

Furtado & Soares (2003) propdem uma adaptagdo do RUP para que este contemple
aspectos de IHC integrados aos seus principais workflows, gerando o RUPi. Segundo Furtado
& Soares (2003), conceitos de IHC como fatores humanos, diretrizes, interfaces para todos e
geracdo de interfaces com usudrios a partir de modelos sdo capazes de contribuir para a
construcdo de sistemas usdveis quando aplicados em um processo de desenvolvimento de

software.

No entanto, esta abordagem também sugere a inser¢do de novos artefatos durante o
processo de desenvolvimento, ndo necessariamente novos diagramas, mas a adogdo de

melhores praticas no RUP, como, por exemplo, alguns novos workflows:

= desenvolver o software iterativamente — aspectos de IHC podem ser aplicados

desde o inicio do processo até o software estar pronto para o lancamento;

= modelos de software “visuais” — utilizar modelos de tarefas, de usuarios, de

dominio e cenarios.

24. Verificacio Formal

Segundo Campos & Harrison (1997), a necessidade de uma verificagdo de design
antecipada aumenta conforme o sistema vai tornando-se mais complexo. O desafio entdo, estd
em construir sistemas ‘“corretos por design”. Segundo este autor, o que se pode fazer é

confirmar formalmente que a especificacdo possui determinados requisitos.

Para tentar superar este desafio, uma das possibilidades € levar a verificacdo para o
inicio do processo de design, a fim de antecipar a avaliag¢@o, prevenindo possiveis problemas.
Trabalhos com verificacdo formal t€ém se preocupado com duas questdes: a verificacdo da

implementacdo contra sua especificagdo e, em particular no contexto de sistemas
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concorrentes, que certas propriedades do sistema se cumpram (que o sistema ndao possua

deadlock, que os axiomas sejam consistentes e assim por diante).

Neste ambito, alguns autores (Ardito et al., 2006) (Xiong et al., 2006) defendem o uso
de métodos de avaliacdo automatica, os quais consistem em verificar de forma automatica, e

ndo manual, a usabilidade de um sistema, utilizando métodos formais.

Um exemplo de avaliacdo formal sobre modelos ¢ o Model Checking, o qual foi
proposto inicialmente como uma alternativa para o uso de Theorem Proving (Campos &
Harrison, 1997). A premissa bdsica implica que uma mdaquina de estados finita possa ser
objeto de exaustivas andlises por todo o espaco de estados do sistema para determinar quais

propriedades irdo predominar.

Além disso, existem pesquisas com a intencdo de expandir este tipo de avaliacdo sobre
diferentes modelos em diferentes etapas do desenvolvimento de um website (Xiong et al.,

2006), o que ¢é apresentado na proxima se¢ao.

2.5. Automatizando Inspecao por Diretrizes de Sistemas Web

Em Xiong et al. (2006), € descrito um estudo sobre como melhorar a avaliacio com
base na inspecdo — automdtica - de diretrizes através do ciclo de vida de aplicacdes web,
mapeando conceitos de diretrizes para diferentes artefatos durante o processo de

desenvolvimento.

Neste dmbito, uma das vantagens de se empregar ferramentas automdticas para
verificacdo de diretrizes é que ndo € necessdrio um amplo conhecimento em ergonomia, uma
vez que a maioria dos aspectos técnicos estdo nas ferramentas (Xiong et al., 2006). Neste
trabalho, os autores apresentam uma visdo mais ampla para inspecio automadtica de diretrizes,
verificando vérios artefatos produzidos em diferentes etapas ao longo do ciclo de vida de

aplicacdes Web.
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3. ANALISE DO PROBLEMA

Segundo Nielsen & Mack (1994), quanto antes os problemas de usabilidade forem
identificados, menor serd o custo para regularizd-los. Porém, tradicionalmente, a maioria dos
métodos de avaliagdo em [HC ¢ utilizada apds ter-se uma aplicacdo pronta, ou em sua fase
final de desenvolvimento, o que acarreta um retrabalho e, conseqiientemente, um aumento dos
custos com a reparagdo, onerando mais tempo da equipe e do processo de desenvolvimento
como um todo. Assim, com a inten¢do de antecipar esta identificacio de problemas de
usabilidade, a idéia deste trabalho ¢é realizar a avaliacdo da interface/interacdo ainda na etapa
de projeto, utilizando, para isto, tanto o projeto do sistema (uso de modelos da drea de ES)

quanto o projeto da interagdo dos usudrios com o sistema (uso de modelos da édrea de IHC).

Em relagdo aos modelos utilizados na drea de ES, e sua relagdo com a construgdo de
sistemas interativos, no capitulo anterior foi apresentado o resultado de uma pesquisa
bibliogréfica sobre desenvolvimento destes sistemas utilizando modelos. Com este estudo
notou-se que existem abordagens que propdem a inclusio de questdes relativas a interagdo do
usudrio através de extensdo de diagramas da UML (da Silva & Paton, 2003), da inclusao de
novos modelos na UML (Paterno, 2001), e da ado¢do de novos workflows para o adequar o

RUP ao desenvolvimento de sistemas interativos (Furtado & Soares, 2003), por exemplo.

Porém, segundo Campos & Ribeiro (2006), a adog@o destas propostas por parte da
comunidade tem-se mostrado lenta. Este fato deve-se, por um lado, a natural resisténcia a
aprender novas linguagens de modelagem, e, por outro, a resisténcia a aprender novos profiles

face ao potencial de confusdo que eles causam (por se tratar de novas extensdes a notacao).

No que diz respeito a avaliacdo de IHC baseada em modelos, notou-se que existem
algumas propostas como a utilizagcdo de modelos e métodos formais para realizar esta
avaliacdo, os quais tendem a avaliacdo automdtica. A avaliacdo automdtica prové alguns
beneficios, principalmente no que diz respeito a dados quantitativos (por exemplo, a partir de
modelos navegacionais, apresentar o nimero de passos que o usudrio precisaria dar para
efetuar determinada tarefa/acdo), porém, um de seus pontos fracos € que ela ndo consegue
capturar dados subjetivos da intera¢do (por exemplo, saber se as mensagens fornecidas para

0s usudrios estdo corretas ou sdo Uteis para eles).

Neste ambito, Campos & Harrison (1997) ressaltam a subjetividade inerente a

avaliagdo. Os autores dizem que € impossivel provar que um projeto estd correto/exato porque
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corretude/exatiddo € um conceito relativo, subjetivo. Segundo estes autores, o que se pode
fazer € verificar formalmente se a especificacdo possui algumas propriedades solicitadas, seja
através da verificagcdo das implementagdes em relacdo aos requisitos ou através da verificagdo
de que certas propriedades do sistema funcionam. Porém, para sistemas interativos, os autores
ressaltam que o lado humano também deve ser verificado: além do comportamento do
software, existe o comportamento — flexivel, adaptivel e ndo-deterministico — dos usudrios. E
este tipo de comportamento ndo tem como ser mensurado € nem — automaticamente —

capturado.

Assim, a fim de verificar como tratar a questdo da subjetividade nas avaliacOes
realizadas nas fases iniciais de projeto, foram realizados dois estudos preliminares, com a
utilizagdo de métodos manuais de avaliagdo de usabilidade sobre modelos de ES e de IHC.
Foram escolhidos métodos manuais por estes considerarem a questdo da subjetividade,
quando trazem — como componente dos métodos — a experiéncia do especialista em IHC e/ou

a experiéncia de uso do usudrio real, por exemplo.

3.1. Estudos Preliminares: questoes relativas a ambos estudos

Nesta sec@o serdo apresentados o sistema utilizado como base da modelagem utilizada
bem como os métodos de avaliagdo e os modelos utilizados nos testes, e a justificativa para

utilizagdo de cada um deles.

3.1.1. Sistema Utilizado

Para estes estudos foi utilizada a modelagem (UML) de um sistema de Livraria Digital

disponivel em Guedes (2004), e também construidos modelos de IHC para o mesmo sistema.

Este sistema permite a pesquisa de livros por titulo, autor ou ISBN, a visualizacdo de
detalhes de um livro e a inclusdo do mesmo em um carrinho de compras. Além disso, o
sistema permite que o cliente altere a quantidade ou exclua algum livro do carrinho e conclua
seu pedido, selecionando a forma de pagamento e informando o local de entrega do pedido.

Por fim, o sistema permite que o usudrio verifique a situagdo de seus pedidos.
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Exceto para a funcionalidade de pesquisar livros, é necessidrio que o usudrio seja
identificado como usudrio do sistema. Para isso, € preciso que este efetue um cadastro,

informando seus dados pessoais e definindo um login e uma senha.

As préximas se¢Oes apresentardo os métodos e modelos utilizados nestes testes bem

como o detalhamento dos mesmos.

3.1.2. Métodos de Avaliac@o Utilizados

Conforme citado anteriormente, neste trabalho foram utilizados métodos manuais de
avaliacdo de IHC, especificamente métodos informais e empiricos. Dos métodos informais,
foram selecionadas a avaliagdo heuristica e a verificagcdo de diretrizes e, dos métodos

empiricos, os testes de comunicabilidade.

3.1.2.1. Métodos de Avaliacdo Informais

A avaliac@o heuristica € um método de avaliacdo informal que foi desenvolvido como
uma alternativa para, em pouco tempo e com baixo custo, encontrar-se problemas de
usabilidade (Nielsen, 1993). De trés a cinco avaliadores examinam a interface
individualmente, percorrendo a mesma no minimo duas vezes, uma para ter uma visao geral e
outra para examinar cada elemento de acordo com as dez heuristicas propostas por (Nielsen,
1993)', e geram relatdrios individuais. Pode haver ainda a participacdo de um especialista no

dominio para esclarecer eventuais dividas dos avaliadores.

Ap6s as avaliagdes individuais, os avaliadores redinem-se e geram um unico relatério
contendo os problemas encontrados para cada elemento da interface, relacionados a heuristica

que foi violada e a seu grau de severidade.

Ja a avaliacdo por verificacdo de diretrizes — ou avaliacdo por checklists — € um
método que consiste em vistorias baseadas em listas de verificacdo, através das quais o
avaliador examina aspectos de usabilidade de uma interface, verificando a conformidade dos
mesmos com um conjunto de diretrizes (guidelines), dispostas na forma de uma lista de

verificacdo (checklist). Estas diretrizes podem variar desde prescrigdes altamente especificas,

' Dentre as dez heuristicas propostas por Nielsen (1993) estio “Visibilidade do Estado do Sistema”,
“Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real” e “Consisténcia e Padroniza¢do”, por exemplo.
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como, por exemplo, “Assegurar-se que o computador fornece um feedback répido, em tempo
adequado para diferentes tipos de transacdes.” (Smith, 1986), até principios mais abrangentes,

como, por exemplo, “Todo feedback do sistema € oportuno.” (Massachusetts Institute, 2006).

E trabalho do avaliador afirmar ou discordar dos itens encontrados na lista. Neste tipo
de avaliacdo, ao contrdrio da avaliagdo heuristica, é a qualidade das ferramentas de avaliagdo,
no caso, das diretrizes, e nao a qualidade — experiéncia — dos avaliadores, que determinam o

sucesso da avaliagdo.

Para estes experimentos, a avaliagdo heuristica foi escolhida em virtude de ser um
método bastante popular entre os profissionais da drea de IHC, por ser relativamente fécil de
se utilizar e também por ser mais abrangente e/ou subjetiva que a verificacdo de diretrizes,
possibilitando uma maior amplitude de resultados encontrados. E a verificagdo de diretrizes
foi escolhida por ser um método de avaliagcdo rdpido e direto, o qual ndo depende tanto da

experiéncia (em [HC) do avaliador.

3.1.2.2. Métodos de Avaliacio Empiricos

Em relacdo aos métodos empiricos, foi utilizado o teste de comunicabilidade (Prates et
al., 2000), que tém como objetivo avaliar a interface em relagdo a sua propriedade de
comunicabilidade (propriedade de transmitir ao usudrio, de forma eficaz e eficiente, as
intencdes e principios de interagdo que guiaram o seu design). Para isto, este método simula a
comunicacdo do usudrio para o designer, o que é feito através da andlise e etiquetagem das
acOes do usudrio utilizando-se um conjunto de interjeicdes que o usudrio potencialmente
utilizaria para se expressar em uma situacdo onde acontece uma ruptura na sua comunicago

com o sistema. Um exemplo destas interjeicdes € o “Cadé?”, que € utilizado quando o usudrio

sabe a operacdo que deseja executar mas ndo a encontra de imediato na interface.

Optou-se por utilizar este método visto seu objetivo ser avaliar a interface com relacdo
a qualidade da comunicacdo do designer para os usudrios ao passo que os testes de
usabilidade visam quantificar o desempenho do usudrio, o que envolve a medi¢do do tempo e
das acgdes dos usudrios, por exemplo, o que seria dificil de mensurar com sua aplicagdo sobre

os modelos de projeto.
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3.1.3. Modelos Utilizados

Segundo Campos (2004), em ES, normalmente sdo utilizados modelos white box —
modelos que priorizam como o sistema serd desenvolvido e ndo como este aparecerd para o
usudrio — direcionados a implementacdo, que sdo os modelos que, de fato, descrevem como o
sistema sera codificado. Por outro lado, os modelos de IHC normalmente sio modelos
conceituais que fornecem uma visdo black box do sistema, ndo representando como o sistema

funciona, mas, sim, como ele serd apresentado ao usudrio.

As proximas secdes apresentardo os modelos de ES, ou modelos UML, mais

especificamente, e os modelos de IHC utilizados nestes estudos.
3.1.3.1. Modelos de Engenharia de Software

Neste trabalho foi utilizado o Diagrama de Casos de Uso (Figura 2), que é o diagrama
mais geral e informal da UML, normalmente utilizado nas etapas de levantamento e andlise de
requisitos do sistema. Ele apresenta uma linguagem de ficil compreensdo para que oOs
usudrios possam ter uma idéia geral de como o sistema ird se comportar. Este diagrama
concentra-se em dois itens principais: Atores e Casos de Uso. Os Atores representam 0s
papéis desempenhados pelos diversos usudrios que poderdo, de alguma maneira, vir a utilizar
os servicos, tarefas ou fungdes do sistema, estes representados pelos Casos de Uso.
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Além do Diagrama de Casos de Uso, foram utilizados também os Diagramas de
Atividades, exemplificado na Figura 3 e de Seqiiéncia, que, segundo Jacobson et al. (1999),
apresentam uma visdo mais dindmica do sistema, enquanto os Diagramas de Casos de Uso
apresentam uma visdo mais estética e estrutural do mesmo.
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O Diagrama de Atividades preocupa-se em descrever os passos a serem percorridos
para a conclusdo de uma atividade especifica, concentrando-se no fluxo de controle de uma
atividade. J4 o Diagrama de Seqiiéncia, como o préprio nome ja diz, representa a seqiiéncia
(ordem temporal) em que os objetos envolvidos em um determinado processo trocam
mensagens. Um Diagrama de Seqiiéncia, conforme apresentado na Figura 4 identifica o
evento gerador do processo modelado e o ator responsdvel por este evento, e determina como
o processo deve-se desenrolar e ser concluido por meio de chamadas de métodos, disparados

por mensagens enviadas entre os objetos.
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Figura 4 — Exemplo de Diagrama de Seqiiéncia

(—

Assim, para os estudos aqui relatados, o Diagrama de Casos de Uso foi escolhido por
apresentar uma visdo mais estrutural do sistema, assim como os modelos de tarefas em THC
(que serdo vistos na seqiiéncia). Ja os Diagramas de Atividades e Seqiiéncia foram escolhidos
por apresentarem uma visdo mais dindmica, através da qual pode ser possivel identificar, de

alguma forma, a interacéio entre usudrio (ator) e o sistema modelado.

3.1.3.2. Modelos de Interagdo Humano-Computador

Neste trabalho foi utilizado um diagrama hierdrquico que apresenta uma visdo macro

das metas que cada classe de usudrios pode realizar (Figura 5).

Utilizar Livraria Digital

B | c | T
Manipular {Manipular} { Verificar } Realizar

Carrinho Pedido Login

Livros

Figura 5 — Diagrama de Metas

E, para cada meta prevista, foi elaborado um modelo de tarefas, utilizando-se a

adaptacdo do HTA proposta em de Paula (2003), a qual representa a decomposi¢do



30

hierdrquica de funcdes em seus componentes funcionais, indicando algumas relagdes

temporais entre elas, conforme a Figura 6.
B

Manipular
carrinho

A ] B [

Alterar © Concluir ©
quantidade pedido

[=]
Excluir item

1 2 3

Selecionar Informar
forma de local de Cung;énar
pagamento entrega pedido

Figura 6 — Modelo de Tarefas

Neste modelo (Figura 6), por exemplo, para se atingir a meta “Manipular carrinho” o
usudrio pode ou ‘“Alterar quantidade” ou “Concluir pedido” ou “Excluir item”. E, para
executar a tarefa “Concluir pedido”, o usudrio deve primeiro ‘“Selecionar forma de
pagamento”, depois “Informar local de entrega” e em seguida “Confirmar pedido”. Apds a
modelagem diagramética das tarefas associa-se as tarefas os signos’ correspondentes (0

detalhamento da modelagem utilizada pode ser visto no Apéndice A).

Apesar de o modelo de tarefas descrever a estrutura das tarefas que serdo apoiadas
pelo sistema, ele ndo € suficiente para dar forma a solucdo computacional tal como esta serd

percebida pelo usudrio.

Neste trabalho, além da modelagem de tarefas, foi utilizada a MOLIC, que é um
modelo para representacdo da interagdo como um conjunto de conversas que OS uSudrios
podem travar com o porta-voz do designer3, sem especificar ainda a interface propriamente
dita (de Paula, 2003). Os elementos basicos da MOLIC sao as cenas, os processos do sistema

e as transi¢cdes, conforme apresentado na Figura 7

Neste modelo (Figura 7), a expressdo “Solicitar inscri¢do”, por exemplo, representa o
tépico (assunto) da conversa entre o usudrio e o porta-voz do designer. A expressdo “[fornecer
dados]” representa um dos possiveis didlogos, assim como “u: [confirmar]” representa uma

fala do usudrio e “p: erro — informacdes invédlidas ou falta de informagdes obrigatdrias”

* Um signo é algo que representa alguma coisa para alguém; assim um signo da interface é tudo aquilo que tem
um significado para alguém, no caso designer, usudrio ou avaliador (Prates & Barbosa, 2003).

* A MOLIC é baseada na Engenharia Semiética (de Souza, 2005) onde o designer é representado por um porta-
voz do designer.
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representa uma fala do porta-voz do designer. Ja o quadrildtero preto representa um processo
do sistema que origina a fala do porta-voz do designer, a qual muda o rumo da conversa.
Além do diagrama, ainda deve ser feita sua especificagdo textual, a qual deve fornecer
detalhes de cada conversa (Apéndice D).

Solicitar
inscrigio

w| [fomecerdados]
-

p: erro{-
informagpes
invalidas ou
_falta dp u: [confirmar]
informagpes
obrigatofias

u: [sucesso]

“Aguardar e-mail
do

Administrador”

Figura 7 — Notagdo MOLIC

A utilizagdo da MOLIC, apesar de este ainda ndo ser um diagrama muito difundido,
deve-se ao fato de acreditar-se que este é o diagrama que melhor representa a interagdo
sistema-usudrio, quando a trata como uma conversa entre 0 usudrio e o sistema, principio
basico do conceito de interagdo. Por conseqiiéncia da escolha da MOLIC, foram utilizados o
Diagrama de Metas e os Modelos de Tarefas, por estes serem utilizado como base para o

desenvolvimento da MOLIC.

3.2. Primeiro Experimento: diferentes métodos sobre diferentes modelos

Considerando-se a necessidade de avaliacdo de sistemas interativos antes que o0s
mesmos sejam concluidos e as consideragdes ja feitas sobre modelos e métodos de avaliagdo
sobre eles existentes, partiu-se para um primeiro experimento, no qual foram utilizados

diferentes métodos de avaliagdo de IHC sobre diferentes modelos, tanto de IHC quanto de ES.
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3.2.1. Primeiro Experimento: métodos utilizados

Na avaliac@o heuristica, os participantes deveriam percorrer os diagramas e modelos
em busca de problemas de usabilidade baseando-se nas dez heuristicas propostas por Nielsen
(1993). Como o objetivo do experimento era inicialmente verificar a aplicabilidade dos
diferentes métodos de avaliacdo, nao se achou necessdrio a consolida¢do dos resultados,

analisando-se apenas as avaliacdes individuais.

Na avaliacdo por verificacdo de diretrizes utilizou-se uma lista de verificacdo voltada
para sistemas web (Technology M. 1., 2006), dado que o sistema modelado era de uma
Livraria Digital. Nesta avaliagdo, os participantes deveriam confrontar as informagdes

apresentadas nos modelos com os itens existentes na lista de verificagdo.

E, nos testes de comunicabilidade, os participantes deveriam “utilizar o sistema”

enquanto eram observados por um avaliador.

32.2. Primeiro Experimento: modelos utilizados

Neste experimento, foram avaliados tanto diagramas da UML quanto modelos de IHC

a fim de verificar que tipos de informagdes conseguiam-se capturar com cada tipo de modelo.

Da modelagem UML optou-se por avaliar o Diagrama de Casos de Uso, o Diagrama
de Atividades e o Diagrama de Seqiiéncia. Quanto a modelagem de IHC, optou-se por

trabalhar com o Diagrama de Metas, com os Modelos de Tarefas e com a MOLIC.

3.2.3. Primeiro Experimento: participantes

Para escolha dos participantes do experimento foi delineado o seguinte perfil: o
usudrio deveria ter conhecimento sobre modelagem UML, sobre modelagem de IHC e sobre
avaliacdo de IHC. Neste ambito, foram selecionados doze usudrios, os quais foram
subdivididos em diferentes grupos: quatro usudrios realizaram a avaliagdo heuristica; quatro
realizaram a avaliacdo por verificacdo de diretrizes e quatro participaram como usudrios em

um teste de comunicabilidade sobre modelos.
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Para ndo comprometer os resultados dos testes, metade da amostra avaliou primeiro os
diagramas da UML e posteriormente, os modelos de IHC, e a outra metade o contrério, ou

seja, primeiro avaliou os modelos de IHC e num segundo momento os diagramas da UML.

324. Primeiro Experimento: tarefas

Os participantes dos testes tinham por tarefa, a ser executada a partir dos diagramas
fornecidos, concluir o pedido de um livro e solicitar a entrega do mesmo em outro endereco
que ndo o do préprio cliente. Além disto, deveria ser considerado que o usudrio esqueceu sua
senha e precisava recupera-la. Para isto, a todos os participantes foi distribuido um cendrio, o

qual descrevia a tarefa que eles necessitavam executar durante a avaliagdo (Figura 8).

Cenario para Avaliagdo de Usabilidade
a partir de Modelos

Seu(sua) namorado(a) esta de aniversario. Vocé quer presentea-lo(a)
com um livro. Apds ter navegado bastante pelo site da Livraria Digital e ter
analisado diversos livros, vocé encontrou o livro que procurava, o adicionou
ao seu Carrinho de Compras e agora precisa concluir seu pedido. Como vocé
deixou para comprar o presente na ultima hora, pretende que o mesmo seja
entregue diretamente na casa de seu(sua) namorado(a). devendo cuidar isto
na hora de informar o local de entrega.

Para fechar o pedido vocé precisa fazer login no sistema, usando o
login e senha que cadastrou no sistema anteriormente.

Mas existe um problema, vocé esqueceu sua senha... E agora?

Figura 8 - Cendrio para realizacio dos testes

Para execug¢do desta tarefa, os participantes receberam os seguintes diagramas:

= um Diagrama de Casos de Uso contendo os Casos de Uso modelados no
sistema (Pesquisa Livros, Visualizar Detalhes do Livro, Adicionar Livro ao
Carrinho de Compras, Visualizar Carrinho de Compras, Concluir Pedido,

Realizar Login e Verificar Pedidos);

= um Diagrama de Atividades contendo as atividades necessdrias para que o
usudrio pudesse Concluir Pedido, incluindo uma op¢do para que ele pudesse

recuperar a senha;
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= um Diagrama de Atividades no qual ndo foi modelada a opg¢do para recuperar
senha, a fim de verificar se isto implicaria em alguma dificuldade para os

participantes;

= um Diagrama de Metas contendo as metas Manipular Livros, Manipular

Carrinho, Verificar Pedido e Realizar Login;

= quatro Modelos de Tarefas contendo a modelagem de tarefas das metas

estabelecidas no Diagrama de Metas;

= um Modelo de Interacio (MOLIC), apresentando a interacdo usudrio-sistema e

a ligacdo entre as tarefas previamente definidas e modeladas.

De posse dos diagramas recebidos, os usudrios deveriam aplicar seus métodos de
avaliacdo a fim de encontrar problemas de usabilidade, e enquanto realizavam as avaliacdes
eram observados, a fim de se verificar os tipos de problemas que conseguiam capturar com 0s

métodos de avaliacdo que estavam utilizando.

Todos os participantes do experimento assinaram um termo de consentimento livre e
esclarecido, concordando com os termos do mesmo, além de responderem a um questionario
para obten¢do de seu perfil e outro para verificagdo da apreciagdo dos mesmos sobre o

experimento.

3.25. Primeiro Experimento: resultados do estudo

A seguir, serdo apresentadas algumas consideracdes sobre os testes realizados e seus

resultados.

Quanto ao perfil dos usudrios, dos doze participantes dos testes, metade considerou-se
principiante quanto 2 modelagem UML e a outra metade considerou-se intermedidria quanto a
seu uso. J4 em relacdo a modelagem de IHC, dez dos doze participantes consideraram-se
principiantes e dois consideraram-se em nivel intermedidrio, ndo participando, também,

nenhum usudrio experiente.

Quanto aos problemas encontrados, a Tabela 1 apresenta uma breve descricdo de cada

problema e o nimero de usudrios que o encontrou usando cada método/modelo.

Cabe ressaltar que no problema “Nao hd a possibilidade de recuperar a senha”, dois

usudrios devem ser considerados como 100%, pois neste caso, dois usudrios receberam o



35

diagrama com a opcao “Recuperar senha” modelada e dois receberam a modelagem sem esta
op¢do. Ou seja, aqueles que receberam a modelagem sem a op¢do ndo devem ser

considerados.

Em relacdo a verificacdo de diretrizes, notou-se que a maioria dos problemas
encontrados com este método foi identificada por todos usudrios que o aplicaram. Por
exemplo, os problemas “Nao apresenta opgdes de Desfazer ou Cancelar” e “Ndo apresenta
Ajuda e Documentacio” foram identificados por todos os usudrios que aplicaram este método

de avaliagao.

Este resultado reflete a objetividade da lista de verificagdo, no uso da qual o avaliador
necessita apenas verificar se determinado item do sistema estd ou ndo de acordo com as
diretrizes da lista. E, se a lista de verificacdo estiver bem elaborada, ela pode cobrir boa parte
dos problemas de intera¢do. Por outro lado, este fato pode limitar a obtencdo de resultados,
pois o avaliador acaba atentando apenas para os itens existentes na lista, correndo assim, o

risco de deixar “escapar” outros problemas.

Tabela 1 - Problemas, métodos e modelos

Avaliacao Checklist Teste de
Problema Heuristica Comunicabilidade

UML IHC UML IHC UML IHC

Mensagem inadequada para o usuario - - 2 -

Nao ha a possibilidade de recuperar a senha 3 -

N&o apresenta opgdes de Desfazer ou Cancelar - 2

Nao apresenta Ajuda e Documentacéo

FNT VI FNTA
VSTV
NESENIMINS
EFNFEFNN

O fato de Login redirecionar para Pesquisar € um
problema, deveria haver uma tela inicial com alguns
livros

N
N
'
'
'
'

Sugestdes de pesquisa, caso livro ndo encontrado

Usuario ndo pode errar o enderego sem reiniciar o 2 2 - - - 1
pedido

Apbs a visualizagao de detalhes do livro, como volto a - 2 - - - 3
navegar?

N&o existe a possibilidade do usuario entrar em contato - - 3 4 2 -
por email

Mensagens de erro ndo descrevem agdes para resolver - - 2 2 - -
o problema

Total 17 14 17 14 7 6

Pode-se notar, pela tabela, que a avaliacdo heuristica foi o método de avaliacdo que
identificou o maior nmiimero de problemas. Por ser um método mais subjetivo e dependente da
experiéncia do avaliador, este método acaba cobrindo uma amplitude maior de problemas. Se
for comparada aos problemas detectados com a verificacao de diretrizes, por exemplo, como a
segunda € mais dependente da qualidade da lista de diretrizes do que da experiéncia do
avaliador, pode ser que a mesma ndo tenha sido suficiente e/ou adequada a uma avaliagdo

sobre modelos (dado que a lista utilizada era voltada a sistemas web e ndo a modelos).
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Notou-se, também, que nenhum dos problemas descritos foram encontrados apenas
com os testes com usudrios. Isto pode ter ocorrido devido a dificuldade de fazer com que os
usudrios interajam com modelos dessa natureza, sendo diferentes de efetuar a avaliagdo sobre

protétipos ou storyboards do sistema.

3.2.6. Primeiro Experimento: discussao

Em relagdo a aplicacio dos métodos de avaliacdo, confirmou-se que, para a
verificacdo de diretrizes, ndo foi necessdria uma maior experiéncia dos avaliadores, mas que

estas diretrizes precisam ser mapeadas — adaptadas — para diretrizes especificas para modelos.

Notou-se, também, que ao utilizar a avaliacdo heuristica nos diagramas de IHC, mais
especificamente na MOLIC, os participantes conseguiram avaliar o fluxo de navegacdo do

sistema bem como a qualidade das mensagens do sistema para o usudrio.

Ja nos diagramas UML foram identificados alguns problemas relacionados a
mensagens inadequadas, principalmente pelo fato de nenhum dos diagramas da UML conter

campos — espagos — destinados a mensagens do sistema para o usudrio.

Quanto a utilizacdo dos modelos, encontraram-se mais problemas com os diagramas
da UML do que com os modelos de IHC. E provavel que isto esteja ligado ao fato de os
modelos da UML ndo representarem todas as informagdes necessdrias para a resolucdo do
problema, considerando o quesito usabilidade. Ndo se questiona aqui a corre¢do destes
diagramas: eles podem até estar modelados de forma — funcionalmente — correta, mas ndo

contém as informacdes necessdrias para avaliar a usabilidade do sistema.

A grande maioria dos usudrios encontrou dificuldades para trabalhar com os
diagramas da UML, principalmente com os Diagramas de Seqiiéncia. Estes, segundo os
participantes, apresentavam informacdes — internas do sistema — irrelevantes para o usudrio,
como, por exemplo, “19: VisCarrinho()” e “21: GraPedCli()” apresentadas na Figura 9 e os
participantes acabavam por se perder ao tentar executar o fluxo neste diagrama. Muitos
participantes fizeram observa¢des no sentido de que o Diagrama de Seqiiéncia ndo era
intuitivo para recuperar a senha, mas ndo notaram que, na verdade, o diagrama ndo
apresentava esta op¢do (nenhum Diagrama de Seqiiéncia foi modelado com a opcdo de
Recuperar Senha, exatamente para verificar se esta op¢do seria observada no Diagrama de

Atividades e se a falta dela no Diagrama de Seqiiéncia seria observada). Nesse caso, talvez
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nao fosse a estrutura do Diagrama de Seqiiéncia que ndo era intuitivo e sim, seu conteido que

ndo tratava a necessidade do usuario.
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Figura 9 — Diagrama de Seqiiéncia Concluir Pedido

Outra informacéo interessante é que 50% dos participantes relacionaram o Diagrama
de Casos de Uso com o Diagrama de Metas da modelagem de IHC, informando que o
Diagrama de Casos de Uso proporciona uma visdo geral do sistema, permitindo a visualizacdo
das tarefas (objetivos) que o usudrio pode ter ao utilizar o sistema. No entanto, em geral, os

usudrios sentiram falta de um diagrama que representasse todas as atividades (todos os
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Diagramas de Atividades reunidos em um tnico diagrama), para que pudessem saber a partir
de qual parte do sistema cada funcionalidade do mesmo poderia ser acessada. J4 100% dos
participantes consideraram o Modelo de Interacdo mais intuitivo do que qualquer diagrama da

UML, o que ja era esperado, dado o cardter comunicativo da MOLIC.

3.3. Segundo Experimento: aplicaciao de diretrizes de IHC sobre modelos

Considerando os problemas identificados, os modelos e os métodos utilizados, tanto a
avaliacdo heuristica quanto a verificacio por diretrizes identificaram problemas por 31 vezes.

Ja nos testes com usudrios foram identificados problemas por 13 vezes.

Com base nestes dados, além da dificuldade da realizacdo dos testes com usudrios a
partir de modelos, decidiu-se utilizar apenas métodos de avaliacdo por inspecdo (excluindo-se
os métodos empiricos). Neste ambito pensou-se em definir um conjunto de heuristicas (mais
abrangentes) e uma lista de verificacdo (de diretrizes) com itens mais objetivos para a
avaliacdo de IHC baseada em modelos, sendo estes especificos para cada um dos quatro
modelos jd referenciados, tendo em vista as suas diferencas quanto a representacdo de

informagdes sobre IHC.

Assim, neste experimento, foi realizado um estudo inicial para verificacdo de quais

seriam as diretrizes aplicdveis a modelos.

33.1. Segundo Experimento: métodos utilizados

Neste experimento foram utilizadas listas de diretrizes relacionadas a cada uma das
dez heuristicas de Nielsen (1993). As listas de diretrizes utilizadas foram compiladas por
Camargo & Meruvia (2006), com base em Dias (2006), (Ergolist, 2006), (Massachusetts
Institute, 2006), (NetMechanic 2006) e (Pierotti, 2006).

33.2. Segundo Experimento: modelos utilizados

Para este segundo experimento foram utilizados um Diagrama de Casos de Uso, um

Diagrama de Atividades, um Modelo de Tarefas e um Modelo de Intera¢do. Optou-se por nio
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trabalhar com o Diagrama de Seqiiéncia visto as criticas feitas pelos participantes do estudo
de caso em relacdo a este diagrama. Os modelos utilizados foram os mesmos do experimento
anterior (Livraria Digital). No entanto, desta vez, ndo houve diferenca entre os diagramas, ou
seja, todos apresentavam as mesmas funcionalidades modeladas, dentro das caracteristicas de

cada modelo, € claro.

3.3.3. Segundo Experimento: participantes

Dezesseis participantes contribuiram para este estudo de caso. Os participantes eram
concluintes da disciplina de IHC do curso de graduacdo em Ciéncia da Computacio os quais
j& haviam visto na teoria e na prética tanto os métodos de avaliagdo quanto os modelos (de ES

e de IHC) utilizados.

334. Segundo Experimento: tarefas

Os participantes foram separados em duplas e cada dupla recebeu uma das listas de
diretrizes (Apéndice D). Além das diretrizes em si, no inicio de cada lista também existia uma
introducdo sobre a atividade a ser realizada e, ao final, um termo de consentimento o qual os
participantes deveriam assinar aceitando a participacdo e a utilizagdo dos resultados para fins

de pesquisa.

Cada dupla deveria verificar a aplicabilidade de cada diretriz da lista em cada um dos
modelos. Cada lista possuia as seguintes op¢des quanto a aplicagdo: “Sim”, caso a diretriz

~ 9

fosse aplicdvel ao modelos; “Nao”, caso a diretriz ndo fosse aplicavel; “Parcialmente”, caso o
participante achasse que a diretriz até poderia ser aplicada, desde que sofresse alguma
alteracdo. Caso o participante selecionasse a opcao “Parcialmente”, ele deveria descrever o
motivo da ndo aplicagdo total de tal diretriz sobre o modelo e sugerir alguma alteracdo na
diretriz. O participante também deveria identificar para qual modelo valia a sua resposta, visto

estarem trabalhando com quatro modelos distintos.
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335. Segundo Experimento: resultados do estudo e discussio

Constatou-se que muitas diretrizes ndo poderiam ser aplicadas aos modelos, mesmo
que sofressem alguma alteracdo no intuito de adapté-las. Por exemplo, no caso da diretriz “Na
entrada de dados numéricos, o usudrio € liberado do preenchimento dos zeros fraciondrios
desnecessdrios?”, por exemplo, nenhum dos modelos utilizados no estudo de caso apresenta

este nivel de informagdo, portanto nao hd maneira de adapté-la.

No entanto, existiam itens parcialmente aplicdveis e até itens diretamente aplicaveis.
Um exemplo de diretriz parcialmente aplicdvel é “As opc¢des do menu estdo organizadas de
modo l6gico dando, ao usudrio, o nome dos itens e as varidveis das tarefas?”, a qual pode ser

adaptada para “As tarefas que devem ser realizadas estdo organizadas logicamente?”.

O item “As mensagens de erro sdo compostas de forma que o sistema, e nao o usudrio
seja responsdvel?” é um exemplo de diretriz diretamente aplicdvel, pois se consegue avaliar
este item com o Modelo de Interacdo, por exemplo, sem a necessidade de adaptagdes da

diretriz. A Tabela 2 apresenta algumas das diretrizes utilizadas e adaptadas (a lista completa

encontra-se no Apéndice E).

Tabela 2 - Diretrizes adaptadas

Diretriz original Dlagra(:;aud:ooasos Dﬂglrig: daege Modelo de Tarefas Modelo de Interacdo
A terminologia usada | A terminologia usada | A terminologia A terminologia usada
nos menus é nas atividades a utilizada nas no sistema é
consistente com o serem executadas atividades é familiar consistente com o
dominio das tarefas pelo usuario é ao usuario? dominio das tarefas

do usuario?

familiar?

do usuario?

O uso de telas sem
conteudo Util, como
por exemplo, apenas
com mensagens do
tipo: “Seja bem-vindo
ao Portal X" é
evitado?

O uso de cenas sem
conteudo util, como,
por exemplo, apenas
com mensagens do
tipo: “Seja bem-vindo
ao Sistema X" é
evitado?

As abreviaturas sdo
significativas?

Caso utilizadas as
abreviaturas sdo
significativas?

Se utilizadas, as
abreviaturas sao
significativas?

Se utilizadas, as
abreviaturas sdo
significativas?

O site reflete o fluxo
de trabalho do
usuario?

O sistema reflete o
fluxo de trabalho do
usuario?

O sistema reflete o
fluxo de trabalho do
usuario?

O sistema reflete o
fluxo de trabalho do
usuario?

O sistema reflete o
fluxo de trabalho do
usuario?

As mensagens de
erro sdo compostas
de forma que o
sistema, e ndo o
usudrio seja
responsavel?

As mensagens de
erro sdo compostas
de forma que o
sistema, e ndo o
usudrio seja
responsavel?

A partir destes resultados, das sugestdes dos participantes deste estudo de caso e da

prévia identificacdo da necessidade de adaptacdo das diretrizes, deu-se inicio ao processo de
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adaptacdo, com a inten¢cdo de direciond-las aos modelos, sempre atentando para avaliar a

usabilidade do sistema e ndo a corretude do modelo.

Um ponto a destacar € que, a partir deste estudo, optou-se por elaborar apenas as listas
de verificacdo de diretrizes e ndo heuristicas como tinha se pensado nos estudos anteriores.
Isto deve-se ao nivel de detalhe das diretrizes elaboradas, que ndo estavam nem tdo genéricas
como as heuristicas de Nielsen (1993) (padrfo inicial de comparacdo estabelecido) nem tao
especificas como uma diretriz bastante direta (como “O titulo estd centralizado ou alinhado a

esquerda.”, por exemplo), o que inicialmente se esperava obter.
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4. DIRETRIZES PARA AVALIACAO DE IHC
BASEADA EM MODELOS

Conforme apresentado no capitulo anterior, apds uma adaptacdo inicial de diretrizes

conhecidas, e verificacdo das mesmas, chegou-se a uma lista de diretrizes especifica para cada

um dos quatro modelos utilizados:

uma lista para Diagramas de Atividades;

uma lista para Modelos de Tarefas;

uma lista para Modelos de Interagdo (MOLIC)

uma lista de verificacdo de diretrizes para Diagramas de Casos de Uso;

Estas listas estdo apresentadas na Tabela 3, categorizadas a partir das heuristicas de

Nielsen (1993).

Diagrama de
Casos de Uso

Tabela 3 — Diretrizes Elaboradas

Diagrama de
Atividades

Modelo de
Tarefas

Modelo de Interagdo

Auxilia os usuarios
areconhecerem,
diagnosticarem e se
recuperarem de
erros

As mensagens de erro
sdo compostas de
forma que o sistema, e
nao o usuario seja
responsavel?

As mensagens de erro
ajudam o usuario a
reconhecer o seu erro?

As mensagens de erro
ajudam o usuario a
consertar seu erro?

As mensagens de erro
informam o usuério da
severidade do erro?

Correspondéncia
entre o sistema e o
mundo real

As opgdes que o
usudrio possui estédo
organizadas de modo
l6gico?

Em etapas onde e
necessaria uma
entrada de dados, as
tarefas séo descritas
em uma terminologia
familiar ao usuario?
(Por exemplo, solicitar
login e senha)

As tarefas que podem
ser realizadas estao
organizadas
logicamente?

Se ha uma seqiiéncia
natural para as
escolhas, ela foi

Foi usada uma
seqliéncia natural
(hierarquica) para a

usada? organizagao das
tarefas?

A terminologia usada A terminologia usada A terminologia usada

nas atividades a serem | nas Atividades e no sistema e

executadas pelo
usudrio sao familiares?

familiar ao usuario?

consistente com o
dominio das tarefas do
usuario?

O vocabulério utilizado
nas mensagens e
familiar ao usudrio,
evitando palavras
dificeis?
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Diagrama de
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Diagrama de
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Tarefas
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Modelo de Interagdo

Auxilia os usuarios
areconhecerem,
diagnosticarem e se
recuperarem de
erros

As mensagens de erro
sdo compostas de
forma que o sistema, e
nao o usuario seja
responsavel?

As mensagens de erro
ajudam o usuario a
reconhecer o seu erro?

As mensagens de erro
ajudam o usuario a
consertar seu erro?

As mensagens de erro
informam o usuério da
severidade do erro?

Correspondéncia
entre o sistema e o

As opgdes que o
usudrio possui estédo
organizadas de modo
l6gico?

Em etapas onde e
necessaria uma
entrada de dados, as
tarefas sédo descritas
em uma terminologia
familiar ao usuario?
(Por exemplo, solicitar
login e senha)

As tarefas que podem
ser realizadas estao
organizadas
logicamente?

Se ha uma seqiéncia
natural para as
escolhas, ela foi

Foi usada uma
seqliéncia natural
(hierarquica) para a

usada? organizagdo das
tarefas?

A terminologia usada A terminologia usada A terminologia usada

nas atividades a serem | nas Atividades e no sistema e

mundo real executadas pelo familiar ao usuario? consistente com o
usudrio sao familiares? dominio das tarefas do
usudrio?
O vocabulério utilizado
nas mensagens e
familiar ao usudrio,
evitando palavras
dificeis?
Caso utilizadas, as Caso utilizadas, as Caso utilizadas, as
abreviaturas e siglas abreviaturas e siglas abreviaturas e siglas
s&o significativas? séo significativas? séo significativas?
O sistema reflete o O sistema reflete o O sistema reflete o O sistema reflete o
fluxo de trabalho do fluxo de trabalho do fluxo de trabalho do fluxo de trabalho do
usudrio? usuario? usudrio? usudrio?
Ha algum feedback do Ha algum feedback do Ha algum feedback do
sistema para cada sistema para cada sistema para cada
acao do usudario? acao do usudrio? acao do usudario?
Quando o usuario Quando o usuario
possui mais de uma possui mais de uma
opgao (caminho a ser opgao (caminho a ser
percorrido), isto fica percorrido), isto fica
claro? claro?
Visibilidade do As mensagens do As mensagens do

estado do sistema

sistema sdo sempre
afirmativas e na voz
ativa?

sistema sdo sempre
afirmativas e na voz
ativa?

O usuédrio possui a
opgao de cancelar
suas agdes?

O usuério possui a
opgao de cancelar
suas agdes?

O usuério pode sair do
sistema a qualquer
momento?

O usuério pode sair do
sistema a qualquer
momento?

Consisténcia e
padronizagédo

As escolhas dos
nomes das tarefas séo
consistentes?

Se utilizadas, as
palavras abreviadas
seguem um padrao
(consisténcia)?

Se utilizadas, as
palavras abreviadas
seguem um padrao
(consisténcia)?



Tabela 3 — Diretrizes Elaboradas (cont.)

Diagrama de
Casos de Uso

Diagrama de
Atividades

Modelo de
Tarefas
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Modelo de Interagao

E evitado o uso de
novos termos, quando
ja existem termos
padrédo bem
conhecidos pelos
usuérios?

E evitado o uso de
novos termos, quando
ja existem termos
padréo bem
conhecidos pelos
usudrios?

Todas as tarefas
possuem identificagao
diferente (s&o Unicas)?

E utilizada sempre a
mesma terminologia
em elementos comuns
nos dialogos?

Os dialogos do
sistema, caso
necessario,
apresentam uma
opgéao de validagao,
uma de anulagéo e, se
possivel, uma de
ajuda?

Campos relacionados
e interdependentes
aparecem na mesma
cena (especificagéo
textual)?

Ha acesso a tela
principal de qualquer
lugar do sistema?

Reconhecimento
em vez de
lembranga

S&o mostrados todos
os dados que o usuario
necessita em cada
etapa da seqiiéncia de
uma transagéo?

S&o mostrados todos
os dados que o usuario
necessita em cada
etapa da sequéncia de
uma transagéo?

S&o mostrados todos
os dados que o usuario
necessita em cada
etapa da sequéncia de
uma transagéo?

As tarefas a serem
realizadas estédo
agrupadas em zonas
l6gicas, e nomes
intuitivos foram usados
para distingui-las?

O sistema apresenta
correspondéncia, ou
seja, relagdes entre os
controles e as agbes e
as agdes séo obvias
para o usuario?

O sistema apresenta
correspondéncia, ou
seja, relagdes entre os
controles e as agbes e
as agdes sdo obvias
para o usuario?

O uso de abreviaturas
e minimizado?

O uso de abreviaturas
e minimizado?

O uso de abreviaturas
e minimizado?

Prevencéo de erros

O sistema foi projetado
de forma que opgdes
com nomes
semelhantes nao
desempenhem fungdes
opostas e
potencialmente
perigosas?

O sistema foi projetado
de forma que opgdes
com nomes
semelhantes nao
desempenhem fungdes
opostas e
potencialmente
perigosas?

O sistema foi projetado
de forma que opgdes
com nomes
semelhantes nao
desempenhem fungdes
opostas e
potencialmente
perigosas?

Os usuarios sé@o
questionados sobre
comandos que
possuem
conseqiéncias
drasticas e/ou
destrutivas?

Ao final de uma sessao
de trabalho o sistema
informa sobre o risco
de perda de dados?
(Confirmagéo para
encerrar o sistema)

Ao final de uma sesséo
de trabalho o sistema
informa sobre o risco
de perda de dados?
(Confirmacéo para
encerrar o sistema)
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Diagrama de Diagrama de Modelo de Modelo de Interacdo
Casos de Uso Atividades Tarefas

As tarefas sdo logicas,

distintas e mutuamente

excludentes?

As tarefas opcionais

séo diferenciadas das

obrigatérias?
Se o sistema suporta
usudrios experientes,
séo oferecidas
mensagens de erro
com diferentes niveis
de detalhamento?
O uso de cenas sem
conteudo util, como,
por exemplo, apenas
com mensagens do
tipo “Seja bem-vindo
ao Sistema X” e

o evitado?
FloddlieEip e A quantidade de A quantidade de A quantidade de A quantidade de

eficiéncia de uso

passos necessarios
para o usuario
conseguir o conteudo
final ou informacéao util
minimizada?
(Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

passos necessarios
para o usuario
conseguir o conteido
final ou informagao util
minimizada?
(Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

passos necessarios
para o usuario
conseguir o conteudo
final ou informacéo util
minimizada?
(Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

passos necessarios
para o usuario
conseguir o conteudo
final ou informacéo util
minimizada?
(Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

As fungdes principais
(mais importantes) sédo
acessiveis da cena
principal ?

Controle e liberdade
do usuario

Quando uma tarefa e
finalizada, o sistema
aguarda por um sinal
do usuario antes de
processar?

Existem mecanismos
que permitam ao
usudrio voltar a cena
anterior?

Se o0 usuério pode
voltar a uma atividade
anterior, ele pode
mudar sua escolha
anterior?

Se 0 usuério pode
voltar a uma atividade
anterior, ele pode
mudar sua escolha
anterior?

Se o0 usuério pode
voltar a uma cena
anterior, ele pode
mudar sua escolha
anterior?

O usuério pode
reverter faciimente
suas acdes?

O usuério pode
reverter faciimente
suas acdes?

O usuério pode
reverter faciimente
suas acdes?

As mensagens
colocam o usuério no
controle do sistema?

O usuério tem a
possibilidade de
interromper ou
cancelar o
processamento ou
transacéo atual?

E sempre claramente
oferecido um lugar de
saida?

E sempre claramente
oferecido um lugar de
saida?

Um local claro de saida
e oferecido em todo o
sistema?

Um local claro de
sauda e oferecido em
todo o sistema?

O usuério pode
interromper, reiniciar e
retomar uma atividade
a qualquer instante?

O usuério pode
interromper, reiniciar e
retomar uma atividade
a qualquer instante?

O usuério pode
interromper, reiniciar e
retomar uma atividade
a qualquer instante?
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A fim de verificar a aplicabilidade destas diretrizes sobre modelos, foram realizados
dois novos experimentos: um, nos mesmos moldes do segundo experimento relatado no
capitulo anterior, com a aplicacdo destas diretrizes — adaptadas — sobre os mesmos modelos
utilizados anteriormente; e outro, com um sistema real, com a aplicacdo das listas sobre a

modelagem (de ES e de [HC) do mesmo e sobre o protétipo do sistema.

4.1. Adaptacao de Diretrizes para Aplicacao sobre Modelos

Ap6s a elaboragdo das listas de diretrizes apresentadas na tabela 3, efetuou-se, entdo,
um novo experimento, a fim de verificar a aplicabilidade destas diretrizes sobre os modelos
em questdo e, a partir deste experimento, fazer os refinamentos/ajustes que fossem

necessarios nas diretrizes.

Os participantes receberam os quatro diagramas previamente estabelecidos e suas
respectivas listas de verificagdo de diretrizes, e deveriam verificar se o sistema estava de

acordo com cada diretriz da lista baseando-se nos diagramas.

4.1.1. Modelos utilizados

Conforme citado anteriormente, para este experimento foi tomado como base 0 mesmo
sistema dos estudos anteriores (Livraria Digital) e, com isto, foram utilizados os mesmos
diagramas dos estudos de caso anteriores: dois diagramas de IHC (Modelo de Tarefas e
Modelo de Interagc@o) e dois diagramas de ES (Diagrama de Casos de Uso e Diagrama de
Atividades). No entanto, para este experimento também foi entregue, aos participantes, a
especificacdo textual do Modelo de Tarefas e do Modelo de Interacdo. Como um dos tipos de
problemas identificdveis no primeiro estudo de caso era a qualidade das mensagens de erro,
desta vez os participantes receberam a especificagdo textual do Modelo de Interagdo, a qual

representa bem estas mensagens.

4.1.2. Participantes

Participaram deste estudo de caso dezesseis pessoas, alunos concluintes da disciplina

de IHC do curso de graduagdo em Ciéncia da Computagdo e que ja haviam visto, na teoria e
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na prética, tanto os métodos de avaliagdo quanto os modelos (de ES e de IHC) utilizados
(cabe ressaltar que estes alunos ndo eram da mesma turma citada no segundo experimento do
capitulo anterior). Os participantes foram divididos em dois grupos: um grupo aplicou as
diretrizes primeiro nos diagramas de IHC e depois nos de ES, enquanto o outro grupo fez o
processo contrario, aplicou as diretrizes primeiramente nos diagramas de ES e em seguida nos

de IHC.

Cada participante recebeu o Diagrama de Casos de Uso, o Diagrama de Atividades, os
Modelos de Tarefas e o Modelo de Interagdo e uma lista de verificacdo para cada modelo.
Todos também receberam um documento no qual constava uma introdug@o sobre o trabalho e

o termo de consentimento.

4.1.3. Resultados

Em geral, ndo foram detectadas diretrizes que ndo fossem aplicdveis aos modelos.
Apenas itens como, por exemplo, “As abreviaturas sdo significativas?” — item da lista de
verificacdo do Diagrama de Casos de Uso — no qual 87% dos participantes que avaliaram
primeiro os diagramas de IHC e depois de UML consideraram o item ndo aplicivel e, 62%
dos participantes que avaliaram primeiro os modelos de UML de depois de IHC também

consideraram o item ndo aplicdvel.

No entanto, acredita-se que o item foi considerado ndo aplicdvel pelo fato de as
modelagens ndo apresentarem abreviatura, logo, uma simples adaptacdo do item “As
abreviaturas sdo significativas?” para “Caso existam abreviaturas, estas sdo significativas?”

tornaria o item aplicdvel.

A partir dos resultados deste estudo de caso, partiu-se para o refinamento das listas de

verificacdo, buscando torné-las mais diretas.

Ap6s o refinamento destas listas, a fim de verificar sua aplicabilidade por outro
angulo, deu-se, entdo, inicio a um novo processo, o qual consistia em avaliar os modelos do
sistema e em seguida avaliar o sistema ja implementado, com a intencdo de verificar os

problemas encontrados nas duas avaliagdes. Esta etapa sera descrita na proxima secao.
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4.2. Aplicacio das Diretrizes Elaboradas

Para verificar a aplicabilidade das diretrizes elaboradas, optou-se por avaliar tanto os
modelos de um sistema quanto o proprio sistema ja implementado, verificando a similaridade

dos problemas encontrados.

4.2.1. Sistema analisado

Para este estudo de caso foi utilizada a ferramenta XenMaestro, desenvolvida no

CPPH - Centro de Pesquisa PUCRS HP.

O XenMaestro é uma ferramenta que instancia e controla dominios de sistemas
virtuais, da plataforma Xen4, automaticamente, conforme a definicdo do ambiente. Ele é
executado a partir de um computador na rede e, ao ser iniciado com o arquivo de configuracdo
indicado, busca computadores host com o Xen instalado e suas imagens em execucao,
fazendo uma conexado de rede com cada um deles e criando novas imagens de sistema quando

necessdrio. A especificagdo do sistema XenMaestro pode ser encontrada no Apéndice F.

4.2.2. Meétodos utilizados

Para a avaliagdo dos modelos do sistema XenMaestro foram utilizadas as listas de

diretrizes elaboradas no decorrer desta pesquisa.

Ja para avaliar o sistema desenvolvido, além da aplicacdo das listas de diretrizes

elaboradas, optou-se, também, por utilizar a Avaliacao Heuristica.

4.2.3. Modelos utilizados

Para este estudo de caso foram utilizados os diagramas para os quais as listas foram
elaboradas: Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Atividades, Modelo de Tarefas e

Modelo de Interacao.

* Xen é uma plataforma de virtualiza¢io livre que permite simular diferentes sistemas operacionais em um
mesmo hardware (Xen, 2007).
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No entanto, foi feita uma engenharia reversa, ou seja, construiram-se os modelos a
partir do sistema ja desenvolvido, ao invés de implementar o sistema com base nos modelos,
visto o sistema ji estar em uma etapa avancada de desenvolvimento quando optou-se por
utiliza-lo nesta pesquisa (e por ndo haver sido feita uma modelagem completa do mesmo até
entdo). Desenvolveu-se, entdo, o Diagrama de Casos de Uso e os de Atividades, os Modelos

de Tarefas e de Interacdo, estes tltimos com suas respectivas especificagdes textuais.

Para a avaliagdo foram selecionados alguns casos de uso do sistema, sendo requisito
para isto que eles possuissem interacdo entre o sistema e o usudrio. Os casos de uso
selecionados foram: Add Host, Create VM Domain, Edit Machine Information, Get Domain
From Host e Remove Machine, e, para estes, foram desenvolvidos, entdo, os Modelos de

Tarefas e de Intera¢do correspondentes.

4.24. Participantes

Esta avaliacdo contou com nove participantes:

= (rés participantes aplicaram as diretrizes elaboradas sobre a modelagem do

sistema XenMaestro;

= (rés participantes aplicaram a Avaliacdo Heuristica sobre o sistema pronto,
executando avaliagcdes individuais, consolidando os resultados e gerando um

unico relatério com os resultados desta avaliacdo; e,

= (rés participantes aplicaram as diretrizes elaboradas para modelos sobre o

sistema pronto.

Os participantes ou eram estudantes de mestrado em Ci€ncia da Computagd@o os quais
também ji haviam visto na teoria e na prdtica tanto os métodos de avaliagdo quanto os
modelos (de ES e de IHC) utilizados, ou eram pesquisadores quais jd haviam participado de

alguns projetos de avaliacdo de THC.

4.2.5. Resultados

Nesta secdo sdo discutidos os resultados alcancados com o estudo de caso referente a
aplicacdo das diretrizes propostas. A Tabela 4 apresenta resultados referentes a avaliacdo do

sistema com o Diagrama de Casos de Uso.
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Tabela 4 — Resultados da Verificagdo com o Diagrama de Casos de Uso

Diagrama de Casos de Uso

No diagrama No sistema Avaliagao Heuristica

Diretriz Sim Nzo N/A Sim Nao N/A

1. As opgdes que o usuario possui estao

organizadas de modo l6gico? 8 8 X

2. Se ha alguma sequéncia natural para as

escolhas, ela foi usada? 3 3

3. A terminologia usada nas atividades a
serem executadas pelo usuério é familiar?

4. Caso utilizadas as abreviaturas sdo
significativas?

5. O sistema reflete o fluxo de trabalho do
usuario?

6. Ha algum feedback do sistema para cada
acéo do usuario?

7. Quando o usudrio possui mais de uma
opcao, isto fica claro?

8. O usuério possui a opgao de cancelar
suas acoes?

9. O usuéario pode sair do sistema a
qualquer momento?

10. S&o mostrados todos os dados que o
usudrio necessita em cada etapa da 1 1 1 3
seqiiéncia de uma transacdo?

11. O uso de abreviaturas é minimizado? 3 3

12. O sistema foi projetado de forma que
opgdes com nomes semelhantes ndo
desempenhem func¢des opostas e
potencialmente perigosas?

13. A quantidade de passos necessarios
para que o usudrio alcance seu objetivo é
minimizada? (Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

14. Se o usuario pode voltar a uma
atividade anterior, ele pode mudar sua 1 1 1 3
escolha anterior?

15. O usuario pode reverter faciimente suas

acdes?
16. E sempre claramente oferecido um
lugar de saida?

Cabe ressaltar que ndo serdo discutidas, aqui, as diretrizes para as quais ndo tenham
sido identificados problemas nos modelos, mas tenham sido identificados problemas no
sistema, visto boa parte destes problemas estar ligada a interface e ndo a interacdo. As tabelas
existentes neste capitulo apresentam os resultados da aplicacdo das listas de diretrizes nos
diagramas e no sistema, indicando “Sim” se a diretriz foi satisfeita, “Nao” no caso de o
sistema nao contemplar a diretriz e “N/A” caso a diretriz tenha sido considerada como ndo
aplicavel. As tabelas apresentam ainda um campo para a Avaliacdo Heuristica, o qual deve
estar selecionado, caso o problema tenha sido identificado com este método aplicado sobre o

sistema.

A Tabela 5 apresenta alguns resultados da avaliacdo do sistema sobre o Diagrama de

Atividades.

Em relagdo as diretrizes para o Diagrama de Atividades, das 19 diretrizes elaboradas,

todas foram aplicdveis ao diagrama, segundo os avaliadores. No entanto, ao aplicar 2 destas
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diretrizes, foram identificados problemas no diagrama os quais nao foram identificados

quando as diretrizes foram aplicadas no sistema. Sdo elas:

“O usudrio pode sair do sistema a qualquer momento?”: ao aplicar a diretriz no
sistema, os avaliadores consideraram que o usudrio poderia, sim, sair do
sistema a qualquer momento, desde que selecionasse o botdo “Fechar” da
janela do sistema. Entretanto, ao aplicar a diretriz no Diagrama de Atividades,
nao foram identificados pontos de saida do sistema. Porém, houve comentarios
dos avaliadores no sentido de que ndo é caracteristica do Diagrama de
Atividades representar este tipo de informacgdo e, sim, que o diagrama em
questao representa estados finais para uma atividade, e ndo pontos de saida do

sistema;

“Se o usudrio pode voltar a uma atividade anterior, ele pode mudar sua escolha
anterior?’: ao aplicar esta diretriz sobre o sistema os avaliadores ndo
identificaram problemas, pois, segundo eles, o usudrio pode voltar a uma
atividade anterior e alterar sua escolha face todas as atividades do sistema
estarem na mesma tela. J4 na aplicagdo desta mesma diretriz sobre o Diagrama
de Atividades, eles identificaram problemas, comentando que o usudrio nao

poderia voltar a uma atividade anterior, logo, ndo poderia alterar sua escolha.

Tabela 5 — Resultados da Verificagdo com o Diagrama de Atividades

Diagrama de Atividades

No diagrama No sistema Avaliagdo Heuristica

Diretriz Sim Nao N/A Sim Néo | N/A

1. Em etapas onde é necessaria uma
entrada de dados, as tarefas sao descritas
em uma terminologia familiar ao usuério?
(Por exemplo, solicitar /ogin e senha.)

2. A terminologia usada nas atividades é
familiar ao usuério?

3. Se utilizadas, as abreviaturas séo
significativas?

4. O sistema reflete o fluxo de trabalho do
usuario?

5. Ha algum feedback do sistema para
cada acéo do usuario?

6. Quando o usuario possui mais de uma
opgao (caminho a ser percorrido), isto fica 3 1 2
claro?

7. As mensagens do sistema sdo sempre
afirmativas e na voz ativa?

8. O usuéario possui a opgao de cancelar
suas agdes?

9. O usuério pode sair do sistema a
qualquer momento?
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Tabela 5 — Resultados da Verificagdo com o Diagrama de Atividades (cont.)

Diagrama de Atividades

Diretriz

No diagrama

No sistema

Avaliagao Heuristica

Sim

Néo

N/A

Sim

Nao

N/A

10. S&o mostrados todos os dados que o
usudrio necessita em cada etapa da
seqiéncia de uma transacéo?

3

3

11. O sistema apresenta correspondéncia,
ou seja, relagdes entre os controles e as
acdes sdo Obvias para o usuario?

12. O uso de abreviaturas é minimizado?

13. O sistema foi projetado de forma que
opgdes com nomes semelhantes ndo
desempenhem func¢des opostas e
potencialmente perigosas?

14. Ao final de uma sesséo de trabalho, o
sistema informa sobre o risco de perda de
dados? (Confirmagéo para encerrar o
sistema).

15. A quantidade de passos necessarios
para que o usudrio alcance seu objetivo é
minimizada? (Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

16. Se o usuario pode voltar a uma
atividade anterior, ele pode mudar sua
escolha anterior?

17. O usuario pode reverter facilmente
suas agdes?

18. E sempre claramente oferecido um
lugar de saida?

19. O usuario pode interromper, reiniciar e
retomar uma atividade a qualquer
instante?

A Tabela 6 apresenta alguns resultados da avaliacdo do sistema com os Modelos de

Tarefas.

Tabela 6 — Resultados da Verificagdo com o Modelo de Tarefas

Modelo de Tarefas

Diretriz

No diagrama

No sistema

Avaliagao Heuristica

Sim

Néo

N/A

Sim

Nao

N/A

1. As tarefas que podem ser realizadas
estdo organizadas logicamente?

3

3

X

2. Foi usada uma sequéncia natural
(hierarquica) para a organizagao das
tarefas?

X

3. A terminologia usada no sistema é
consistente com o dominio das tarefas do
usudrio?

4. O vocabulario usado nas mensagens &
familiar ao usudrio, evitando palavras
dificeis?

5. Se utilizadas, as abreviaturas séo
significativas?

6. O sistema reflete o fluxo de trabalho
do usuario?

7. O usuéario pode sair do sistema a
qualguer momento?

8. As escolhas dos nomes das tarefas
sdo consistentes?
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Modelo de Tarefas
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Diretriz

No diagrama

No sistema

Avaliagao Heuristica

Sim

Néo

N/A

Sim

Néo

N/A

9. Se utilizadas, as palavras abreviadas
sdo consistentes?

3

3

10. E evitado o uso de novos termos
quando ja existem termos padrdo bem
conhecidos pelo usuario?

11. Todas as tarefas possuem
identificagdo diferente? (Sao Unicas).

12. As tarefas a serem realizadas estao
organizadas em zonas l6gicas?

13. O uso de abreviaturas é minimizado?

14. As tarefas sdo ldgicas, distintas e
mutuamente excludentes?

15. As tarefas opcionais séo
diferenciadas das obrigatérias?

16. A quantidade de passos necessarios
para que o usudrio alcance seu objetivo
€ minimizada? (Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

17. Um local claro de saida é oferecido
em todo o sistema?

No que diz respeito a aplicagdo das diretrizes sobre o Modelo de Tarefas, das 17

diretrizes elaboradas para este modelo, todas foram consideradas como aplicaveis, segundo os

avaliadores.

Houve um caso onde foi identificado problema a partir do modelo mas este niao foi

identificado ao avaliar o sistema, com a diretriz “O usudrio pode sair do sistema a qualquer

momento?”, para a qual os avaliadores comentaram que nio havia a representacio de saida do

sistema por meio de uma tarefa ubiqua no Modelo de Tarefas. J4 no sistema, os avaliadores

comentaram que havia a opcdo de sair do sistema através do botdo “Fechar” da janela, mas

que ndo havia uma op¢ao de saida fornecida pelo sistema.

A Tabela 7 apresenta alguns resultados da avaliacdo do sistema com o Modelo de

Interacao.

Tabela 7 — Resultados da Verificagdo com o Modelo de Interagio

Modelo de Interagédo

Diretriz No diagrama No sistema Avaliagao Heuristica
Sim Néo N/A Sim Néo N/A
1. As mensagens de erro séo
compostas de forma que o sistema e 3 3 X
nao 0 usuario seja responsavel?
2. As mensagens de erro ajudam o
o 3 3 X
usudrio a consertar seu erro?
3. As mensagens de erro informam o 3 3 X
usudrio da severidade do erro?
4. Caso utilizadas as abreviaturas sdo
ST 3 3 X
significativas?
5. O sistema reflete o fluxo de trabalho
P 3 1 2 X
do usuario?
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Tabela 7 — Resultados da Verificagdo com Modelo de Interacdo (cont.)

Modelo de Interagédo

Diretriz No diagrama No sistema Avaliagao Heuristica
Sim Nao N/A Sim Nao N/A
6. Ha algum feedback do sistema para 3 3
cada acéo do usudrio?
7. As mensagens do sistema séo 3 3
sempre afirmativas e na voz ativa?
8. O usudario possui a opgao de cancelar 3 1 2
suas acdes?
9. O usuério pode sair do sistema a 3 2 1 X

qualguer momento?

10. Se utilizadas, as palavras
abreviadas seguem um padrao? 3 3
(Consisténcia).

11. E evitado o uso de novos termos,
quando ja existem termos padrdo bem 3 3
conhecidos pelo usuario?

12. E utilizada sempre a mesma
terminologia em elementos comuns nos 2 1 2 1
dialogos?

13. Os dialogos do sistema, caso
necessario, apresentam uma opgéo de
validacdo, uma de anulagéo e, se
possivel, uma de ajuda?

14. Campos relacionados e
interdependentes aparecem no mesmo 2 1 3
didlogo (cena)?

15. Ha acesso a tela principal de
qualquer lugar do sistema?

16. S&o mostrados todos os dados que
0 usudrio necessita em cada etapa da 3 3
seqgiéncia de uma transacéo?

17. O sistema apresenta
correspondéncia, ou seja, relagdes entre

PP 3 1 2

os controles e as agdes 6bvias para o
usudrio?
18. O uso de abreviaturas &

C 3 3
minimizado?
19. O sistema foi projetado de forma
que opgdes com nomes semelhantes 3 3

nao desempenhem fun¢des opostas e
potencialmente perigosas?

20. Os usuarios sdo questionados sobre
comandos que possuem conseqiéncias 3 3
drasticas e destrutivas?

21. Ao final de uma sesséo de trabalho
o sistema informa sobre o risco de
perda de dados? (Confirmagéo para
encerrar o sistema)

22. Se o sistema suporta usuarios
experientes, sdo oferecidas mensagens
de erro com diferentes niveis de
detalhamento?

23. O uso de cenas sem contetdo util,
como, por exemplo, com mensagens do 3 3
tipo “Seja bem-vindo ao Sistema X"?

24. A quantidade de passos necessarios
para que o usudrio alcance seu objetivo 3 3
é minimizada? (Recomenda-se nao
ultrapassar 4 passos)

25. As fungdes principais séo acessiveis

da cena principal? 3 3

26. Quando uma tarefa é finalizada o

sistema aguarda por um sinal do usuario 3 3
antes de processar?

27. Existem mecanismos que permitam 3 3

a0 usudrio voltar a uma cena anterior?

28. Se os usudrios podem voltar a uma
cena anterior, ele pode mudar sua 1 2 3
escolha anterior?
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Tabela 7 — Resultados da Verificagdo com Modelo de Interacdo (cont.)

Modelo de Interagédo

Diretriz No diagrama No sistema Avaliacédo Heuristica
Sim Nao N/A Sim Nao N/A
29. Os usuarios podem reverter 3 3
facilmente suas acdes?
30. As mensagens colocam 0 usuario no
: 1 2 3 X

controle do sistema?
31. Os usuarios tém a possibilidade de
interromper ou cancelar o 1 2 3 X
processamento ou transacdo atual?
32. Um local claro de saida é oferecido

i 2 1 2 1 X
em todo o sistema?
33. O usuario pode interromper, reiniciar
e retomar uma atividade a qualquer 1 2 3 X
instante?

Das 33 diretrizes elaboradas para o Modelo de Interacdo, nenhuma foi considerada

como nado aplicdvel. Como aconteceu também no Diagrama de Atividades, algumas diretrizes

identificaram problemas a partir do modelo avaliado mas nao identificaram tal problema a

partir do sistema. Sdo elas:

“O usudrio pode sair do sistema a qualquer momento?”: este problema foi
identificado a partir do modelo, visto ndo ter sido identificada uma opcdo de
saida a qualquer momento a partir do modelo, no entanto, os avaliadores
consideraram que esta existia a partir do sistema, pois havia a op¢ao de

“Fechar” na janela do sistema;

“H4 acesso a tela principal de qualquer lugar do sistema?”: este problema foi
identificado a partir do modelo e ndo foi identificado ao avaliar o sistema. Os
avaliadores consideraram que a cena principal do sistema deveria possuir a

notacdo que identificasse um acesso ubiquo;

“Se os usudrio podem voltar a uma cena anterior, ele pode mudar sua escolha
anterior?’: foi considerado que no sistema o usudrio poderia executar esta
atividade, j& no modelo, esta opc¢ao nao foi identificada. Ao serem
questionados pelo motivo desta ndo identificacdo a partir do modelo, os
avaliadores mencionaram que, de acordo com o modelo, o usudrio s6 poderia
voltar a uma cena anterior a partir do didlogo “edit machine information”, o
que os fez considerar que, se ndo havia a op¢do nas outras cenas entdo esta

opc¢ao ndo era apresentada no sistema.
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4.2.6. Discussdo

Devido ao grande nimero de diretrizes que foram consideradas ndo aplicdveis para o
Diagrama de Casos de Uso, acredita-se que, pela sua caracteristica de informalidade, seja, de
fato, um tanto quanto complexo avaliar a usabilidade de um sistema a partir dos Diagramas de
Caso de Uso. E que, conforme ji comentado, definir padrdes para a construcdo deste
diagrama, ndo seria uma alternativa vidvel, visto que isto limitaria o diagrama,

descaracterizando-o.

No que diz respeito aos Diagramas de Atividades, sobre a diretriz “O usuédrio pode sair
do sistema a qualquer momento?”, acredita-se que uma alternativa para este tipo de problema
teria sido utilizar o Diagrama de Seqii€ncia para a avaliagdo, devido sua caracteristica de
representar um processo completo, € ndo apenas os passos a serem percorridos para a

conclusdo de um método ou algoritmo especifico, que € o caso do Diagrama de Atividades.

Ja sobre a diretriz “Se o usudrio pode voltar a uma atividade anterior, ele pode mudar
sua escolha anterior?” acredita-se que, dada a caracteristica do Diagrama de Atividades de
representar estados de acdes dentro de um fluxo de controle, e que estes ndo podem ser
decompostos, esta diretriz possua uma tendéncia a ndo aplicacdo. O mesmo serve para a

diretriz “O usudrio pode interromper, reiniciar e retomar uma atividade a qualquer instante?”.

Em relagdo ao Modelo de Tarefas, o fato de alguns problemas ndo terem sido
identificados a partir dos modelos, mas ao avaliar o sistema, o mesmo problema ser
encontrado, considera-se natural, visto determinados problemas, principalmente no que diz

respeito a interface (e ndo a interacdo) serem identificados, na maioria das vezes, com o

sistema ja desenvolvido.

Quanto ao Modelo de Interacdo, durante a aplicagdo da diretriz “H4 acesso a tela
principal de qualquer lugar do sistema?” foi identificado problema apenas sobre com o
modelo, ndo sendo o problema identificado ao avaliar o sistema. Pode ter ocorrido um
problema em relacdo a2 modelagem do sistema, onde ndo se representou o acesso de qualquer
lugar do sistema pela notagdo do acesso ubiquo na cena, ou por este acesso ndo ter sido

modelado devido a caracteristica do sistema de possuir todas as a¢cdes na mesma tela.

O fato da diretriz “O usudrio pode sair do sistema a qualquer momento?” ter tido uma
aplicacdo problemdtica em 3 dos 4 modelos avaliados pode ter acontecido devido os

avaliadores terem considerado o botdo “Fechar” da janela como uma opcdo de saida do
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sistema, no entanto, acredita-se que nao se deve considerar esta como uma opcao de saida,

visto ndo fazer parte do sistema propriamente dito, e sim do sistema operacional.

Houve também, casos em que o problema nio foi identificado com o modelo, sendo
identificado apenas com o sistema ja desenvolvido, no entanto, acredita-se que isto ndo seja
um grande problema, devido a, tipicamente, alguns problemas s6 serem apontados apds a

aplicacdo de um método de avaliacdo com o sistema pronto.
Neste sentido, constatou-se que no(s):

= Diagrama de Casos de Uso: dos 13 problemas identificados a partir do sistema
desenvolvido, seja com a Avaliacdo Heuristica ou com a Verificacdo de

Diretrizes, 4 problemas foram identificados a partir da avaliacdo do diagrama;

= Diagramas de Atividades: dos 13 problemas identificados a partir do sistema
desenvolvido, seja com a Avaliacdo Heuristica ou com a Verificacdo de

Diretrizes, 8 deles foram identificados a partir da avaliacdo dos diagramas;

= Modelos de Tarefas: dos 15 problemas identificados a partir do sistema
desenvolvido, seja com a Avaliacdo Heuristica ou com a Verificacdo de
Diretrizes, 13 destes foram identificados a partir da Verificagdo das Diretrizes

a partir dos modelos;

= Modelo de Interacdo: dos 23 problemas identificados a partir do sistema
desenvolvido, seja com a Avaliacdo Heuristica ou com a Verificacdo de
Diretrizes, 13 foram identificados a partir da Verificacdo das Diretrizes a partir

do modelo.

O fato de todas as diretrizes para os modelos de IHC terem sido consideradas como

aplicdveis pode ter ocorrido devido a caracteristica destes modelos de representacdo de

interacdo, ou seja, estes modelos foram desenvolvidos com este objetivo.

Com excec¢do do Diagrama de Casos de Uso onde a maioria dos itens ndo foram
aplicdveis, acredita-se que os outros diagramas tiveram resultados, no minimo, razodveis no

que diz respeito a identificacdo de problemas a partir de modelos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a necessidade da antecipag@o do processo de avaliacdo de IHC, a fim de
identificar problemas de usabilidade ainda em tempo de projeto, reduzindo assim, os custos
com reparacdo de eventuais problemas, pensou-se em propor um método de avaliacdo de [HC
baseada em modelos. Considerando, também, a ampla utilizagdo da UML como linguagem de
modelagem para o desenvolvimento de sistemas orientados a objetos e o pouco conhecimento
das equipes de desenvolvimento sobre diagramas de IHC, pensou-se que o método proposto

deveria poder ser utilizado tanto com modelos de IHC quanto com modelos de ES.

A partir do levantamento bibliogrifico feito para este trabalho, identificou-se a
existéncia de alguns métodos de IHC que s@o aplicados sobre modelos, os quais, em sua
maioria, sdo métodos de avaliagdo automdtica, deixando de capturar dados subjetivos. A fim
de trabalhar a questdo da subjetividade na avaliacdo de IHC baseada em modelos, prop0os-se,
neste trabalho um método informal - e ndo automdtico - de avaliacdo de IHC baseada em

modelos.

Para esta proposta foi necessdrio definir quais diagramas da UML e quais métodos de
avaliacdo de IHC seriam utilizados pelo método, para o qual foi feito um estudo de caso
inicial, aplicando diferentes métodos de avaliacdo sobre diferentes diagramas. A partir desta
etapa, definiu-se que seriam elaboradas listas de heuristicas e de diretrizes para avaliagdo de
IHC sobre os diagramas de Caso de Uso e de Atividades da UML e sobre modelos de Tarefas
e de Interacdo de IHC. No entanto, identificou-se certa dificuldade para separar diretrizes de

heuristicas, dado o nivel de especificidade de ambas.

Assim, acabou-se optando por elaborar uma lista de diretrizes, algumas bastante
diretas e outras nem tanto. Como definiu-se que trabalhar-se-ia com Diagramas de Casos de
Uso, Diagramas de Atividades, Modelos de Tarefas e Modelos de Interacdo, deu-se inicio ao
processo de elaboracdo de uma lista para cada um destes diagramas, atentando para suas

caracteristicas particulares.

Ap6s definidas as diretrizes que seriam trabalhadas, tentou-se aplicd-las — em seu
estado natural, sem adaptagdo — aos diagramas em questdo. Confirmou-se a idéia de que era
necessdria uma adaptacio das diretrizes a fim de ajusta-las para que fossem aplicdveis sobre

modelos. E, apés um processo inicial de adaptagdo das diretrizes, tentou-se aplici-las sobre os
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diagramas em questdo. Feito isto, partiu-se para um refinamento das diretrizes e para a

aplicacdo do método proposto.

Para a etapa de validacdo, aplicou-se as diretrizes sobre os diagramas de um
determinado sistema e sobre o proprio sistema ji desenvolvido. Aplicou-se ainda o método de
Avaliagdo Heuristica sobre o sistema a fim de comparar os problemas encontrados tanto na
modelagem quanto no sistema. Nesta andlise, procurou-se atentar para problemas que tenham
sido identificados apenas nos modelos e ndo no sistema, o que pode ocorrer devido ao sistema

nao ter sido fiel a sua modelagem ou por problemas de ambigiiidade da diretriz.

Notou-se que, para a aplicagdo do método, € necessario um minimo de experi€ncia em
IHC, visto ndo ter-se elaborado diretrizes muito diretas. Isto leva a outra discussdo: serd que
diretrizes bastante diretas para modelos, ndo acabariam por avaliar o modelo e ndo o sistema a
partir de sua modelagem? E, estas sendo bastante diretas, ndo seria possivel automatizi-las?
E, se fosse, serd que conseguiriam tratar de questdes subjetivas, o qual era um dos objetivos
deste trabalho? Estas sdo algumas questdes a serem trabalhadas e discutidas futuramente,
como, por exemplo, o poder de expressdo de cada notacdo e a possibilidade de “formalizar” a

avaliagdo para cada modelo.

Acredita-se que determinadas diretrizes, como, por exemplo, “A quantidade de passos
necessdrios para que o usudrio alcance seu objetivo € minimizada? (Recomenda-se ndo
ultrapassar 4 passos)” possam ter sua verificagdo automatizada, desde que passem por um
processo de adaptacdo e com a utilizacdo de métodos formais. No entanto, acredita-se que
outras diretrizes, como, por exemplo, “As mensagens colocam o usudrio no controle do
sistema?”’ nao possam ser automatizadas, devido a necessidade, pelo menos, por enquanto, do

“olho humano” para verificar a qualidade da mensagem.

Por fim, considera-se que este trabalho pode ser utilizado como uma avaliacdo “quick
and dirty” (Preece et al., 2002). Neste tipo de avaliagdo, os projetistas obtém um feedback
informal dos usudrios ou avaliadores para confirmar que suas idéias estdo de acordo com as
necessidades dos usudrios e que estdo agradando; sendo sua €nfase a contribuicio répida e
nao descobertas cuidadosamente documentadas. Ou seja, 0 método proposto neste trabalho se
apresenta como uma alternativa vidvel — de baixo custo e de ficil aplicacio — para
profissionais de IHC ou com pouca experiéncia em IHC terem, de uma forma bastante rapida,

Jeedback sobre o sistema que estdo desenvolvendo.



60

5.1. Trabalhos Futuros

No intuito de melhorar o presente trabalho acredita-se que pode-se ampliar a
verificacdo e andlise dos resultados, testando-o com um maior nimero de usuérios e testando-
0 com um sistema realmente em construcdo avaliando modelos e posteriormente avaliando-o

pronto.

No que diz respeito a avaliagdo sobre modelos, acredita-se ser interessante incluir no
método uma lista de verificacdo para o Diagrama de Seqiiéncia, face sua caracteristica de
representar um processo completo, conforme ja comentado. Outra contribui¢cdo neste sentido
seria estender as listas de diretrizes, trabalhando com outras listas a fim de adapté-las. E uma
outra contribui¢do ainda seria avaliar quais diretrizes sdo passiveis de automatizacdo e como

automatiza-las.

Por fim, uma outra idéia que surgiu no decorrer deste trabalho, foi de estender a
avaliacdo de IHC, desenvolvendo-se um método de avaliagdo para diferentes etapas do
processo de desenvolvimento do sistema, avaliando outros artefatos que ndo modelos,

utilizando, se necessario, outros métodos de avaliacdo que ndo os informais.
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Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
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Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade
Responsavel: Professora Milene Selbach Silveira

Avaliacao por Checklist

A Avaliacdo por Checklist ¢ um método de avaliagdo que consiste em vistorias baseadas em
listas de verificacdo, através das quais os avaliadores, ndo necessariamente especialistas em
IHC, diagnosticam rapidamente problemas gerais e repetitivos da interface. Neste tipo de
técnica, ao contrario da avaliacdo heuristica, é a qualidade das ferramentas de avaliacdo
(checklists) e nao os avaliadores, que determinam as possibilidades para a avaliacdo. Listas de
verificacdo bem elaboradas devem produzir resultados mais uniformes e abrangentes, pois os
avaliadores sdo conduzidos na inspecdo da interface através de uma lista de questdes a
responder sobre a usabilidade do projeto (Preece et al., 1994).
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Avaliacido Heuristica

A Avalia¢do Heuristica € um método de avaliacdo que foi desenvolvido como uma alternativa
para, em pouco tempo e com custo baixo, encontrar problemas de usabilidade. De trés a cinco
avaliadores examinam a interface individualmente e geram relatérios com suas descobertas e
comentdrios. Cada avaliador deve percorrer a interface no minimo duas vezes, uma para ter
uma nog¢do geral e outra pra examinar cada elemento da interface, comparando-os com as
heuristicas de usabilidade. Depois das avaliacdes feitas individualmente, os avaliadores
devem reunir-se e gerar um unico relatério, contendo os problemas encontrados para cada
elemento da interface, detalhando-os, ligando-os a heuristica que foi violada e definindo o
grau de severidade de cada problema (Nielsen & Mack, 1994).

10.

Resumo das Heuristicas
Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter 0s UsUdrios
informados sobre o que estd acontecendo através de feedback adequado e no tempo
certo.
Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real: o sistema deve falar a lingua do
usudrio, com palavras, expressdes e conceitos que lhe sdo familiares, em vez de
utilizar termos orientados ao sistema. O projetista deve seguir as convengdes do
mundo real, fazendo com que a informac¢ao apareca em uma ordem natural e 16gica.
Controle e liberdade do usuario: os usudrios freqiientemente escolhem func¢des do
sistema por engano e precisam de uma “saida de emergéncia” claramente marcada
para sair do estado indesejado sem ter que percorrer um didlogo extenso. A interface
deve permitir que o usudrio desfaca ou refaga suas acoes.
Consisténcia e padronizacdo: os usudrios ndo devem ter que se perguntar se palavras,
situacdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa. O projetista deve seguir as
convengdes da plataforma ou ambiente.
Prevencdo de erros: melhor do que uma boa mensagem de erro é um projeto
cuidadoso que evite que um problema ocorra.
Reconhecimento em vez de lembranca: o projetista deve tornar os objetos, acdes e
opgdes visiveis. O usudrio ndo deve ter que se lembrar de informacdo de uma parte do
didlogo para uma outra. As instrucdes de uso do sistema devem estar visiveis ou
facilmente acessiveis sempre que necessario.
Flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores — imperceptiveis aos usudrios novatos
— podem tornar a interacdo dos usudrios mais rapida e eficiente, permitindo que o
sistema consiga servir igualmente bem os usudrios experientes e inexperientes. O
projetista pode prover mecanismos a serem utilizados pelos usudrios para customizar
acoes freqiientes.
Projeto estético e minimalista: os didlogos ndo devem conter informagdo que seja
irrelevante ou raramente necessdria. Cada unidade extra de informacio em um didlogo
compete com as unidades relevantes de informacao e reduz sua visibilidade relativa.
Aucxilia os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros:
as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cd6digos),
indicar precisamente o problema e seguir uma solucio de forma construtiva.
Ajuda e documentacio: o sistema deve prover ajuda e documentacdo. Este tipo de
informacdo deve ser facil de ser encontrado, focado na tarefa do usudrio, enumerar
passos concretos a serem realizados, e ndao ser muito grande.
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Graus de Severidade
0 — Nao concordo que isto seja um problema.
1 - Cosmético — ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo extra.
2 — Pequeno — o conserto deve receber baixa prioridade.
3 — Grande — importante de ser consertado; deve receber alta prioridade.
4 — Catastrofico — ¢ imperativo consertar antes de se langar o produto.

Bibliografia
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Wiley & Sons, Inc.
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MOLIC

O MOLIC (Modelling Language for Interaction as Conversation) é fundamentado na teoria
da Engenharia Semiética. Esta teoria v€ a interacio como uma conversa entre o Usuirio e um
representante do designer que estd cristalizado na interface (preposto do designer). Como a
interacdo € vista como uma conversa, as ferramentas de design de IHC devem apoiar o
designer no projeto de todas as conversas que podem acontecer quando o usudrio utiliza a
aplicagdo (de Paula, 2003).

DIAGRAMA DE METAS

Este diagrama prové uma visdao macro das metas que cada classe de usudrios podera realizar
no sistema, organizadas de acordo com algum critério que o projetista ache relevante. Cada
meta representa um objetivo do usudrio no uso do sistema e € representada por um retangulo
com bordas arredondadas contendo o nome da meta, expresso do ponto de vista do usudrio.

Ap6s a criacdo do diagrama, para cada meta identificada (metas no ultimo nivel — folhas — do
diagrama de metas) serd associado um modelo de tarefas.

MODELOS DE TAREFAS

O Modelo de Tarefas consiste em uma decomposi¢do hierdrquica dos passos necessirios para
se atingir a meta correspondente, do ponto de vista do usudrio que visa atingi-la. Em outras
palavras, cada tarefa pode ser decomposta em subtarefas, e cada subtarefa pode ser novamente
decomposta em novas subtarefas, e assim sucessivamente.

As tarefas s@o representadas por retangulos. O modelo de tarefas deve refletir como o usudrio
trabalha, evitando-se focar em um ambiente ou plataforma tecnoldgica especifica. Deve-se
observar que as tarefas que o usudrio vai realizar de fato sdo as que estdo representas nas
folhas (dltimo nivel) da estrutura hierdrquica.

ESTRUTURA DE TAREFAS
As tarefas podem ser organizadas nos seguintes tipos de estruturas: seqiienciais,
independentes de ordem, alternativas e iterativas.

Em uma estrutura seqiiencial, existe uma ordem em que as tarefas devem necessariamente ser
efetuadas pelo usudrio. As tarefas, nesta estrutura, sdo representadas por retdngulos contendo
o nome da tarefa, expresso do ponto de vista do usudrio, € um nimero indicando sua posi¢do
na seqiiéncia.

1 | 2

Selecionar Ler detalhes
aviso do aviso

Algumas tarefas podem ser realizadas em qualquer ordem. Uma estrutura de tarefas
independente de ordem representa um conjunto (e ndo uma seqiiéncia) de tarefas a serem
efetuadas pelo usudrio. Tipicamente, o projetista sugere uma ordem de execucdo, mas € o
usudrio quem determina, de fato, em que ordem as tarefas serdo efetuadas. Neste tipo de
estrutura, as tarefas sdo representadas como as tarefas seqiienciais mas, como a ordem ¢é
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apenas sugerida, inclui-se um ponto de interrogacdo apds o nimero que indica a posi¢do
relativa da tarefa na estrutura.

Informar Informar
login senha

Para atingir-se uma meta, h4 momentos em que diversos cursos de acdo sdo possiveis. Tais
cursos de a¢@o sdo representados por uma estrutura alternativa, onde o usudrio devera
selecionar qual das tarefas da estrutura serd efetuada. Nesta estrutura, utilizam-se pequenos
circulos no canto superior direito do retangulo de cada alternativa, e letras como
identificadores em vez de nimeros.

A B ‘ c
O O O

Ordenar Mudar de Buscar
avisos secdo avisos

Quando uma tarefa pode ser realizada vdrias vezes, utiliza-se uma estrutura iterativa. Um
asterisco (*) no canto superior direito do retangulo € utilizado para indicar a iteragdo.
Geralmente, uma tarefa iterativa representa tarefas que podem ser realizadas zero ou mais
vezes.

Localizar
aviso

Quando o usudrio pode optar por realizar ou ndo uma tarefa, ela é dita opcional, e é
representada com uma borda tracejada.

Imprimir
H aviso

Algumas tarefas podem ser feitas em qualquer ponto da realizacdo da meta. Estas tarefas sdo
denominadas ubiquas, e s@o representadas por um circulo preenchido no canto superior direito
do retangulo.

Consultar
avisos

Abandonar
consulta

E comum existirem tarefas que sdo pré-condi¢des para a realizacdo de uma determinada meta
ou tarefa. Estas pré-condicdes podem ser representadas através de um callout ligado a uma
meta ou tarefa.
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Efetuar
login

MODELO DE INTERACAO

Na modelagem das tarefas, cada meta e suas tarefas sio modeladas separadamente, nao
incluindo a “relacdo” entre as metas. Mas € importante, em algum momento do processo de
design, identificar a necessidade destas metas estarem disponiveis em um mesmo momento de
interacdo. Antes de se especificar a interface propriamente dita, a partir do modelo de tarefas
deve-se projetar a interagdo de forma cuidadosa.

O objetivo do modelo diagramdtico de interacdo € dar uma visdo global aos designers do
discurso interativo como um todo.

Os elementos bdsicos do diagrama de interacdo sdo as cenas, processos do sistema e
transi¢des. Uma cena representa uma conversa sobre um determinado assunto ou tépico. Esta
conversa € composta de um ou mais didlogos, que, por sua vez, sio compostos de falas do
usudrio e do preposto, organizadas como pares conversacionais.

Uma cena ¢ representada por um retdngulo com bordas arredondadas e uma identificagdo do
seu tépico, expresso preferencialmente por um verbo no modo infinitivo e do ponto de vista
do usudrio. Os didlogos que a compdem podem ser identificados na parte inferior da cena,
entre colchetes, e separados do nome da cena por uma linha horizontal. Os didlogos indicam o
que o usudrio e o preposto podem dizer sobre o tépico da conversa.

e ~, TOPICO DA
Solicitar CONVERSA

inscrigdo

DIALOGO [fornecer dados]

e

Os processos do sistema emitem as falas do preposto do designer que afetam o rumo que a
conversa pode tomar, como resposta a uma ou mais falas do usudrio. Em outras palavras,
representa-se um processo quando houver mais de um caminho de interagdo possivel a partir
de uma cena, e a decisio sobre que caminho tomar depende de um processamento interno do
sistema, revelado apenas pela fala do preposto do designer que dele resulta. Na prética, isto
ocorre sempre que hd mais de uma transicdo possivel entre a cena corrente e as préximas, € a
escolha dentre estas transi¢des depende de um processamento, e ndo da decisdo direta do
usudrio. Um processo € representado por uma caixa preta.

Solicitar
inscricio

dados]

. prerol- L
invalidag ou
."":"“: d Ees u: [confirmar]
obligazl ias g'égg%iﬁs()gg
PREPOSTO QUE
MUDAM O RUMO DA
CONVERSA

u: [sucesso]

“Aguardar e-mail
do
Administrador™
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Uma transi¢do representa uma mudancga de rumo na conversa, seja causada por uma fala do
usudrio (a partir de uma cena), ou por uma fala do preposto (a partir de um processamento).
Uma transi¢@o € expressa por uma seta preta indicando a dire¢do da transi¢do e um rétulo. O
rétulo de uma transicdo é composto de até trés partes:

1. pré-condigdes: condicdes que devem ser satisfeitas para que o usudrio ou preposto
possa enunciar a fala correspondente. Sdo precedidas pela expressao Pré.

2. uma ou mais falas do usudrio ou do preposto do designer: no caso do usudrio, trata-se
do enunciado do usudrio que causa a transicdo. As falas do usudrio sdo expressas no
formato u:[fala do usudrio]. No caso do preposto, trata-se da fala que revela o
resultado de algum processamento do sistema que causa a transi¢cdo. As falas do
preposto sdo expressas pela expressdo p:fala do preposto.

3. pos-condigdes: condigdes que passam a ser verdadeiras durante a transi¢do. S@o
precedidas pela expressdo Pos.

Pré: pré-condigao
cena u:[fala do usuario]

[ ] Pos: pés-condigdo

¥

processo Pré: pré-condigao
: fala do preposto

- 6s: pés-condigio

O diagrama de interacdo é complementado com uma especificacdo textual. A especificagido
textual fornece os detalhes de cada conversa.

Buscar avisos

F 3

[fornecer critério]
[indicar busca

personalizada] p:[nenhum
aviso
encontrado]
Pds: _buscaF
u: [m\\iimar]

Cena: Buscar Avisos
A [fornecer critério]
critério? <texto livre: obrigatério>
B [indicar busca personalizada]

busca_personalizada? <escolha simples: obrigatério>
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Cenario

Cenario para Avaliacao de Usabilidade
a partir de Modelos

Seu(sua) namorado(a) estd de aniversario. Vocé quer presentea-lo(a) com
um livro. Apo6s ter navegado bastante pelo site da Livraria Digital e ter analisado
diversos livros, vocé€ encontrou o livro que procurava, o adicionou ao seu
Carrinho de Compras e agora precisa concluir seu pedido. Como vocé deixou
para comprar o presente na ultima hora, pretende que o mesmo seja entregue
diretamente na casa de seu(sua) namorado(a), devendo cuidar isto na hora de
informar o local de entrega.

Para fechar o pedido vocé precisa fazer login no sistema, usando o login e
senha que cadastrou no sistema anteriormente.

Mas existe um problema, vocé esqueceu sua senha... E agora?
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Acordo Etico e Questionarios Pré e Pos-teste

Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Faculdade de Informatica

Laboratoério de Usabilidade e Acessibilidade
Responsdvel: Professora Milene Selbach Silveira

Condicoes de Testes sobre
Avaliacdo de Usabilidade a partir de Modelos
A equipe do Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade agradece a todos os

participantes de testes realizados em seu laboratério ou em outro local sob sua
responsabilidade a inestimdvel contribuicdo que prestam para o avango da pesquisa sobre
Interagdo Humano-Computador. O objetivo dos testes nao € avaliar o participante, mas sim
avaliar os sistemas ou métodos o participante estd usando durante os testes. O uso que se faz
dos registros efetuados durante o teste ¢ estritamente limitado a atividades de pesquisa e
desenvolvimento, garantindo-se para tanto que:

1. O anonimato dos participantes serd preservado em todo e qualquer documento
relacionado aos resultados dos testes.

2. Todo participante terd acesso a cdpias destes documentos durante o prazo de um ano
apds a publicagdo dos mesmos, no Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade. A
concessao de copias dos mesmos ficard a critério da coordenacio do Laboratdrio.

3. Todo participante que se sentir constrangido ou incomodado durante uma situacdo de
teste pode interromper o teste e estard fazendo um favor a equipe se registrar por
escrito as razdes ou sensagdes que o levaram a esta atitude. A equipe fica obrigada a
descartar o teste para fins da avaliacio a que se destinaria.

4. Todo participante tem direito de expressar por escrito, na data do teste, qualquer
restricdo ou condi¢do adicional que lhe pareca aplicar-se as enumeradas em (1), (2) e
(3), acima. A equipe do Laboratdrio se compromete a observa-la com rigor e entende
que, na auséncia de tal manifestacdo, o participante concorda que rejam o
comportamento ético da equipe somente as condi¢gdes impressas no presente
documento.

5. A equipe do Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade tem direito de utilizar os
dados dos testes, mantidas as condi¢des acima mencionadas, para fins académicos e de
desenvolvimento.

[a ser preenchido pelo avaliador] Por favor indique sua posi¢do em rela¢do aos

Teste de: termos acima:

Sistema [ ] Estou de pleno acordo com os termos
acima.

Data [] Em anexo registro condi¢des adicionais

COIldi(;f)eS especiais (caso ndo haja condigdes para este teste.

especiais, escreva “nenhuma”):

Assinatura do participante

Assinatura do avaliador

[] continua no verso

Nome do Participante:
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Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Faculdade de Informatica
Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade
Responsavel: Professora Milene Selbach Silveira

Data:__ / _/

Avaliag@o de Usabilidade a partir de Modelos
Questionario Pré-Teste

Nome: Idade:

anos

Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Profissao:

1
(
(
(
(
(
(

~N N

~

~

Tem experiéncia em:
) Desenvolvimento. H4 quanto tempo:
) Projeto (modelagem UML) . H4 quanto tempo:
) Projeto (modelagem de IHC) . Ha quanto tempo:
) Geréncia de projeto. Ha quanto tempo:
) Teste de Software. H4 quanto tempo:
) Avaliacdo de IHC. H4 quanto tempo:

Em relacdo a modelagem UML, vocé se considera em um nivel:
) Principiante
) Intermediario
) Avancado

J4 utilizou modelagem UML.:

() em apenas um projeto

() entre dois a quatro projetos
) entre cinco ou mais projetos

Utilizou modelagem UML para fins de:

() aprendizado (em aula)

() pesquisa (em projetos de pesquisa ou em sua pds-graduagao)
) trabalho (em sua empresa)

Em relacdo a modelagem de IHC, vocé se considera em um nivel:
() Principiante

() Intermedidrio

() Avancado

Ja utilizou modelagem de IHC:

() em apenas um projeto

() entre dois a quatro projetos
) entre cinco ou mais projetos

Utilizou modelagem de IHC para fins de:

() aprendizado (em aula)

() pesquisa (em projetos de pesquisa ou em sua pds-graduagao)
) trabalho (em sua empresa)
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Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Faculdade de Informatica
Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade
Responsavel: Professora Milene Selbach Silveira

Avaliagdo de Usabilidade a partir de Modelos
Formulério de Acompanhamento e Pés-Teste

Data:

Nome:

Observagdes/Sugestoes:

Perguntas Pés-Teste:

1. O que voce achou do método de avaliag@o aplicado?

2. Acho que é vidvel avaliar a usabilidade de um sistema com esta técnica a partir de
modelos? Por qué?

3. O que vocé conseguiu avaliar com os diagramas da UML?

4. O que vocé conseguiu avaliar com os diagramas de [HC?

5. Encontrou alguma dificuldade durante os testes? Quais?




Formularios

Avaliacido Heuristica

Data: __/ _/

Nome:

Heuristica Problema

Visibilidade do estado do sistema

Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo
real

Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padroniza¢do

Prevencao de erros

Reconhecimento em vez de lembranca

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto estético e minimalista

Auxilia os usuadrios a reconhecerem,
diagnosticarem e se recuperarem de erros

Ajuda e documentacao

Avaliacdo por Checklist

Data: __/ _/

Nome:

Web Usability Guidelines

MIT IS&T (http://web.mit.edu/is/usability/usability-guidelines.html)

Navegacao

Avaliacao

Justificativa

A posi¢do atual dentro do sife é claramente mostrada.

Link para a pagina principal do site é claramente
identificado.

Partes principais/importantes do sife estdo acessiveis
diretamente da pagina principal.

O mapa do site € fornecido.

A funcio Search € fornecida, caso necessdrio.

Funcionalidade

Avaliacio

Justificativa

O site acomoda tanto usudrios novos quanto experientes.

Funcgdes estao claramente etiquetadas, identificadas.

Fungdes essenciais estdo disponiveis sem sair do site.

Plug-ins sdo usados apenas se adicionam valor, acrescentam
algo.

Controle do Usuario

Avaliacao

Justificativa

O site reflete o workflow (fluxo de trabalho) do usudrio.

Usudrio pode cancelar qualquer operacio.

Um ponto de saida € fornecido claramente em todas as
péginas.




Cada pégina é menor que 50kb, no caso de conexdes lentas.

Suporta todos navegadores apropriados.

Linguagem e Contetido

Avaliacao

Justificativa

Tarefas e informagdes importantes estdo em destaque.

Informagdes com pouca relevancia ou informagao
raramente ndo estdo incluidas.

Informagdes ou tarefas relacionadas estdo agrupadas:
- namesma pagina ou menu.
- na mesma drea dentro de uma pdgina.

Linguagem simples, sem jargio (girias).

Os pardgrafos sdo breves.

Os links sdo concisos, expressivos e visiveis — nao
“enterrados” no texto.

Existem definicOes para termos ndo familiares.

Ajuda Online e Guias de Usuario

Avaliacao

Justificativa

O site € desenvolvido para requerer o minimo de ajuda ou
instrucoes.

Ajuda e instrugdes, se necessario, estdo facilmente
acessiveis.

Feedback do Sistema e do Usuario

Avaliacao

Justificativa

O que estd acontecendo no site estd sempre claro —
sugestOes visuais etc.

Usudrios podem receber feedback via e-mail, caso
necessario.

Usudrios podem enviar feedback via e-mail, existe um
formuldrio para isto.

Existe uma tela, mensagem de confirmacdo de envio.

Todo feedback do sistema € oportuno.

Usudrios sdo informados caso seja necessario um plug-in ou
uma atualizacdo do navegador.

Cada pdgina possui uma data de “Ultima atualizacio”.

Consisténcia

Avaliacao

Justificativa

A mesma palavra ou frase € usada consistentemente para
descrever algum item.

O link reflete o titulo da pagina a qual se refere.

O titulo da pagina do navegador € significativo e reflete o
titulo principal da pagina.

Prevencao e Correcao de Erros

Avaliacao

Justificativa

Usudrios podem confiar no reconhecimento ao invés da
memoria, para um uso bem sucedido do site.

O site tolera uma variedade razodvel de a¢des do usudrio.

O site fornece instrugdes concisas para as agdes do usudrio,
incluindo formatos de entrada.

Mensagens de erro estdo visiveis, ndo escondidas.

Mensagens de erro estdo em linguagem clara.

Mensagens de erro descrevem agdes para resolver o
problema.

Mensagem de erro fornece um ponto de saida claro.

Mensagens de erro fornecem detalhes para entrar em
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contato com a assisténcia.

Clareza Visual

Avaliacao

Justificativa

O site estd organizado de acordo com a perspectiva do
usudrio.

O site € facilmente reconhecido, entendido por organizagio
e significado.

O design e o layout do site s@o diretos e concisos.

O design e o layout do site sdo redundantes apenas quando
solicitados, para a produtividade do usudrio.

Possui espacos em branco o suficiente para nao deixar a
pégina muito densa.

Animacdes desnecessdrias sdo evitadas.

Cores usadas para links visitados e ndo-visitados sdo
facilmente identificadas e entendidas.

Textos em negrito e itdlico sdo raramente usados.
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APENDICE C - COLECAO DE DIRETRIZES
UTILIZADA NO SEGUNDO ESTUDO DE CASO

Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade
Faculdade de Informatica/PUCRS
Avenida Ipiranga, 6681 — Prédio 32 - 90619-900 — Porto Alegre - RS
Tel: (51) 3320-3500, ramal 7766
Pesquisadores Responsaveis:
Profa.Milene Selbach Silveira e Tiago Silva da Silva
{milene, tsilva}@inf.pucrs.br

Introducao

Esta pesquisa tem por objetivo aplicar métodos de avaliacdo informal e manual sobre
modelos, sejam deles de Engenharia de Software (ES) ou de Interagdo Humano-Computador
(IHC). Um dos métodos de avaliacdo utilizados € a Verificacdo de Diretrizes (Checklists) e
uma das necessidades para a aplicacdo deste método € adequar diretrizes existentes para
diretrizes especificas para modelos. Para isto, gostariamos de contar com sua ajuda, que
possui conhecimentos sobre diagramas de ES e de IHC e também sobre avaliagdo de IHC.
Solicitamos entdo que vocé tente aplicar as diretrizes aqui apresentadas sobre os modelos
recebidos, definindo se cada diretriz € aplicdvel, ndo-aplicavel ou se é parcialmente aplicivel,

nesse caso, deve-se adapta-la para que esta seja aplicada sobre modelos.

Visibilidade do Estado do Sistema

Aplicacdo
Diretriz Sim | Nao | Parcialmente | Como aplicar esta
diretriz?

Toda pagina comega com um titulo
ou cabecalho que descreve o
conteudo da tela?

Um elemento selecionado sozinho
€ claramente visivel quando
cercado por elementos niao
selecionados?

Em mudltiplas paginas de entrada
de dados, cada pagina é
identificada de forma a mostrar sua
relacdo com as outras?

Ha algum feedback do sistema
para cada a¢do do operador?
Ha um feedback visual em menus
ou caixas de didlogo sobre quais
escolhas sdo seleciondveis?

H4 algum feedback visual em
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menus ou caixas de didlogo sobre
qual opcao estd indicada no
momento?

Se multiplas op¢des podem ser
selecionadas em um menu ou caixa
de didlogo, hd um feedback visual

sobre quais opg¢des estio ja
selecionadas?

H4 um feedback visual quando
objetos sao selecionados ou
movidos?

Se ha atrasos observaveis (maiores
de 15 segundos) na resposta do
sistema, o usuario € mantido
informado sobre o progresso do
sistema?

Apresenta, em todas paginas, os
niveis anteriores da estrutura de
navegacdo (em forma de links) até
chegar a pagina atual (em formato
textual, sem [ink)?

Os usuarios sdo informados se uma
versao de plug-in ou de navegador
€ necessaria?

Os itens selecionados de uma lista
sdo realcados visualmente de
imediato?

A imagem do cursor fornece
feedback dinamico e contextual
sobre a manipulacio direta?

O sistema altera o foco das acdes
para os objetos recém criados ou
recém abertos?

Os dados aqui informados serao utilizados para a finalidade desta pesquisa e serao utilizados como
base para futuras publicagées e divulgagdes do tema.

O anonimato dos entrevistados sera preservado em todo e qualquer documento divulgado em foros
cientificos (tais como conferéncias, periédicos, livros e assemelhados) ou pedagdgicos (tais como
apostilas de cursos, slides de apresentagdes, e assemelhados).

Por favor, indique sua posigao em relagao aos termos acima:

[ ] Estou de pleno acordo com os termos acima. Assinatura:
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Laboratério de Usabilidade e Acessibilidade
Faculdade de Informatica/PUCRS
Avenida Ipiranga, 6681 — Prédio 32 - 90619-900 — Porto Alegre - RS
Tel: (51) 3320-3500, ramal 7766
Pesquisadores Responsaveis:
Profa.Milene Selbach Silveira e Tiago Silva da Silva
{milene, tsilva}@inf.pucrs.br

Introducgao

Esta pesquisa tem por objetivo aplicar métodos de avaliacdo informal e manual sobre
modelos, sejam deles de Engenharia de Software (ES) ou de Interagdo Humano-Computador
(IHC). Um dos métodos de avaliacio utilizados € por Verificacao de Diretrizes (Checklists) e
uma das necessidades para a aplicacdo deste método € adequar diretrizes existentes para
diretrizes especificas para modelos. Para isto, gostariamos de contar com sua ajuda, que
possui conhecimentos sobre diagramas de ES e de IHC e também sobre avaliagdo de IHC.
Solicitamos entdo que vocé tente aplicar as diretrizes aqui apresentadas sobre os modelos
recebidos, definindo se cada diretriz € aplicdvel, ndo-aplicavel ou se € parcialmente aplicivel,

nesse caso, deve-se adapta-la para que esta seja aplicada sobre modelos.

Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real

Aplicacio
Diretriz Sim | Nao | Parcialmente | Como aplicar esta
diretriz?

Os icones sdo especificos e
familiares?

As opcdes do menu estdao
organizadas de modo 16gico dando ao
usuario, o nome dos itens e as
varidveis das tarefas?

Se hd uma seqiiéncia natural para as
escolhas do menu, ela foi usada?
Em telas de entrada de dados, as
tarefas sdo descritas em uma
terminologia familiar ao usudrio?
Para a interface de perguntas e
respostas, as perguntas sio feitas em
linguagem clara e simples?

As opcdes do menu se encaixam
logicamente em categorias que
possuem fAcil significado?

Os cddigos de entrada de dados sdo
significativos?

O sistema automaticamente introduz
sinal da moeda em uso e decimal
para valores monetdrios?

A terminologia usada nos menus ¢
consistente com o dominio das
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tarefas do usuario?

As denominagdes das opgdes de
menu sdo familiares ao usudrio?

O vocabulario utilizado nos rétulos,
convites e mensagens de orientacdo é
familiar ao usudrio, evitando palavras

dificeis?

O vocabulario utilizado em rétulos,
convites e mensagens de orientacdo é
orientado a tarefa, utilizando termos

e jargdes técnicos normalmente
empregados na tarefa?

As abreviaturas sdo significativas?

O sistema segue as convengdes dos
usudrios para dados padronizados?

O site reflete o fluxo de trabalho do
usuario?

O uso de palavras da linguagem
natural e/ou técnica corporativa na
pégina € familiar aos usudrios?

O uso de formato de data e unidades
de medida esta de acordo com o
padriao normalmente utilizado na

instituicdo ou pais?

Os dados aqui informados serao utilizados para a finalidade desta pesquisa e serao utilizados como

base para futuras publicagées e divulgagdes do tema.

O anonimato dos entrevistados sera preservado em todo e qualquer documento divulgado em foros
cientificos (tais como conferéncias, periédicos, livros e assemelhados) ou pedagdgicos (tais como

apostilas de cursos, slides de apresentagées, e assemelhados).
Por favor, indique sua posigao em relagao aos termos acima:

[] Estou de pleno acordo com os termos acima. Assinatura:
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Laboratorio de Usabilidade e Acessibilidade

Faculdade de Informatica/PUCRS
Avenida Ipiranga, 6681 — Prédio 32 - 90619-900 — Porto Alegre - RS
Tel: (51) 3320-3500, ramal 7766

Pesquisadores Responsaveis:

Profa.Milene Selbach Silveira e Tiago Silva da Silva

{milene, tsilva}@inf.pucrs.br

Introducgao

Esta pesquisa tem por objetivo aplicar métodos de avaliacdo informal e manual sobre
modelos, sejam deles de Engenharia de Software (ES) ou de Interagdo Humano-Computador
(IHC). Um dos métodos de avaliacdo utilizados € a Verificacdo de Diretrizes (Checklists) e

2z

uma das necessidades para a aplicacdo deste método € adequar diretrizes existentes para
diretrizes especificas para modelos. Para isto, gostariamos de contar com sua ajuda, que
possui conhecimentos sobre diagramas de ES e de IHC e também sobre avaliagao de IHC.
Solicitamos entdo que vocé tente aplicar as diretrizes aqui apresentadas sobre os modelos
recebidos, definindo se cada diretriz € aplicdvel, ndo-aplicavel ou se € parcialmente aplicivel,

nesse caso, deve-se adapta-la para que esta seja aplicada sobre modelos.

Controle e Liberdade do Usuario

Aplicacdo

Diretriz

Sim

Nao | Parcialmente

Como aplicar esta
diretriz?

Quando uma tarefa é finalizada, o
sistema aguarda por um sinal do
usudrio antes de processar?

Se o sistema tem varios niveis de
menu, existe um mecanismo que
permita aos usudrios voltar ao menu
anterior?

Se os usudrios podem voltar a um
menu anterior, eles podem mudar sua
escolha de menu anterior?

Os usudrios podem mover-se para
frente e para trds entre campos ou
caixas de didlogo?

Se o sistema possui varias paginas de

entrada de dados, os usudrios podem

mover-se para frente e para tras entre
elas?

Se o sistema utiliza uma interface de
pergunta e resposta, 0s usuarios
podem voltar ou pular adiante nas
questdes?

Os usudrios podem reverter
facilmente suas acdes?
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As mensagens colocam o usudrio no
controle do sistema?

H4 a opg¢ao de retorno a pagina
anterior (Além da fornecida pelo
navegador)?

Os usudrios possuem a possibilidade
de interromper ou cancelar o
processamento ou transagao atual?

O usudrio s6 € desviado para outra
pagina, se digitar Enter ou clicar com
0 mouse?

Um local claro de saida é oferecido
em cada pégina?

Usudrios podem receber e-mails de
feedback se necessério?

Usudrios podem fornecer feedback
via e-mail ou formulério?

Formulérios enviados apresentam
uma tela de confirmacio de envio?

O formulério para feedback € curto e
mostra claramente qual informagao é
necessdria para enviar corretamente?

A pégina exibe informacdes
completas, em mais de um meio, de
contato para o usudrio?

O usudrio pode interromper, reiniciar
e retomar um didlogo a qualquer
instante?

Os dados aqui informados serao utilizados para a finalidade desta pesquisa e serao utilizados como

base para futuras publicagées e divulgagdes do tema.

O anonimato dos entrevistados sera preservado em todo e qualquer documento divulgado em foros
cientificos (tais como conferéncias, periédicos, livros e assemelhados) ou pedagdgicos (tais como

apostilas de cursos, slides de apresentagées, e assemelhados).
Por favor, indique sua posigao em relagao ao