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RESUMO

Muitos esforgos ainda serdo necessarios para justificar os custos dos processos avaliatérios, face aos beneficios que
podem advir de sua aplicagfo. Diante da diversidade de estratégias para avaliacdo de interfaces torna-se dificil a
escolha daquela que poderia levar aos resultados mais efetivos com a melhor relagio custo-beneficio. Este trabalho
apresenta um conjunto de aspectos relevantes & escolha de uma estratégia de avaliagfo, procura introduzir as
intricadas relagdes existentes entre eles, e sugere uma abordagem para escolha de uma ou um conjunto de
estratégias. Com o propésito de esclarecer a abordagem proposta € apresentado um exemplo de sua aplicagfo. O
trabalho conclui com a proposta de um ensaio avaliatério envolvendo um conjunto de estratégias na avaliacdo de
um mesmo produto, que sirva como referencial de comparagdo entre elas.

PALAVRAS-CHAVES:

Interfaces homem-maquina, Estratégias de Avaliacdo, Engenharia de Software

1 Consideracoes Introdutérias

Desde meados da década passada. inumeros estudos vém procurando enfatizar a significancia da
comunica¢do entre aplicagdes e usuarios no contexto dos processos interativos usuario-sistema e a importancia da
usabilidade em procedimentos avaliatorios de processos interativos usuario-computador (e.g., [Spen85], [Whit88],
[Kara92], [Niel93], [Niel94]). Assim, novas abordagens de desenvolvimento e avaliagdo de processos interativos,
baseadas em modelos mentais do usudrio, na estruturagdo cognitiva de novas informagdes pelo cérebro humano ¢
em processos de trabalho do usudrio vém sendo postas em pratica. assim como novos procedimentos de avaliagao,
fundamentados pela engenharia da usabilidade, vém sendo aplicados junto a comunidades usuérias. Apesar de todos
os esforcos envidados pelos grupos de pesquisa de processos interativos usudrio-computador, conquanto as
interfaces de usudrio venham adquirindo cada vez mais novas caracteristicas, hd muito poucos modos sistematicos
de torna-las melhores ou mesmo de saber quo eficientes ou deficientes elas sdo. E quase impossivel comparar
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projetos - por um lado, porque as medidas de usabilidade podem n#o estar relacionadas 2s caracteristicas de projeto
identificaveis; por outro, porque geralmente se deseja comparar dois ou mais projetos para dispensar o esforgo de
implementa-los todos (ou o embarago de implementar a op¢do menos adequada).

Segundo Thimbleby [Thim94], conquanto as interfaces de usudrio venham adquirindo cada vez mais novas
caracteristicas, h4 muito poucos modos sistematicos de torna-las melhores ou mesmo de saber quéo eficientes ou
deficientes elas sdo. E quase impossivel comparar projetos - por um lado, porque as medidas de usabilidade podem
n#o estar relacionadas as caracteristicas de projeto identificaveis; por outro, porque geralmente se deseja comparar
dois ou mais projetos para dispensar o esforgo de implementa-los todos (ou o embarago de implementar a op¢éo
menos adequada).

Dentre os métodos avaliatorios que tém sido propostos e testados, duas grandes categorias podem ser
identificadas: (i) métodos de avaliagdo da usabilidade, desenvolvidos desde meados dos anos 80, frutos dos
esforcos de inimeros pesquisadores, dentre os quais Spence [Spen85], Bennett [Benn86], Whiteside [Whit88],
Nielsen e Molich [Niel90], Nielsen [Niel93, Niel94], Shneiderman [Shne93] e Karat [Kara92]; e (ii) mérodos de
avaliagdo empiricos e outros, desenvolvidos e/ou validados por diversos outros pesquisadores, tais como Jeffries e
Rosenberg [Jeff87], Somberg [Somb87], Callahan [Call88], Card et al. [Card90], Svendson [Sven91], Morgan et
al. [Morg91], Gray et al. [Gray92], Eberts e Bittianda [Eber93], Benbasat ¢ Todd [Benb93] e Trumbly et al.
[Trum93].

A motivagdo-chave deste trabalho reside na constatacdo de uma caréncia de estudos comparativos de
processos avaliatorios que possibilitem o estabelecimento de critérios de selegfo de uma abordagem ou um conjunto
de abordagens de avaliagéio que se adequem a realidades particulares. Um estudo revisivo desta natureza apresenta
como contribui¢io principal a descri¢do de uma sistematica de sele¢io de uma ou de um conjunto de estratégias
avaliatdrias dentre um universo abrangente, segundo um conjunto de critérios pré-definidos.

A se¢o 2 discute aspectos relativos a selecio de estratégias avaliatorias de processos interativos, sob a forma
de problemas explicitos e implicitos, apresentando em seguida a descri¢do de uma sistematica de selegdo e
finalizando com um exemplo de aplicagfo da sistemdtica. A se¢fo 3 apresenta consideragdes relativas as limitacdes
da sistematica proposta e a continuidade de seu refinamento.

2 Descricido da Sistematica de Selecio de Estratégias Avaliatorias de Processos
Interativos Usuario-Computador

O ponto de partida para a proposi¢do da sistematica ora descrita foi um estudo revisivo abrangente dos diferentes
métodos avaliatorios consagrados na literatura. No entanto, a classificacdio dos métodos estudados, apresentada a
seguir, se baseia sobretudo na categorizagdo geral de Treu [Treu94], por ser mais extensiva. Esta se¢do apresenta,
inicialmente, um estudo comparativo das vantagens e desvantagens das diferentes estratégias avaliatorias estudadas,
que serve de respaldo para o enquadramento de uma estratégia avaliatéria ou uma combinagfio delas a contextos
particulares, a luz da sistematica descrita posteriormente.

O estudo revisivo realizado visou evidenciar o carater suplementar de cada método estudado com relacfo ao
restante dos métodos, sobretudo no enfoque de aspectos diferentes da engenharia da usabilidade ou outros aspectos
do processo interativo usuario-computador, no caso das estratégias empiricas. Além do mais, buscou-se enfatizar
vantagens e desvantagens apresentadas por cada uma dessas estratégias sobre as demais. O nimero de usudrios de
teste disponiveis para a realizagfo das tarefas inerentes ao contexto avaliatorio ou, no caso da avaliagdo heuristica,
do nimero de especialistas disponiveis, bem como o grau de experiéncia da equipe de avaliagio aparecem neste
trabalho como variaveis de grande influéncia na selegfo do método ou da combinacg8o de métodos a adotar.

674



Das duas grandes categorias mencionadas na secfio anterior foram estudados:

1 Métodos de Avaliagio da Usabilidade
1.1 Ensaios de Usabilidade [Niel93. Treu94]

l. Observagdes:

1. Uso de Questionarios:

11 Entrevistas:

V. Verbalizacao de Procedimentos:

V. Interagdo Construtiva:

VI. Ensaio Retrospectivo:

Vil Captura Automatica diretamente da aplicacio:

V1L Discussdes em Grupo:

1X. Retorno Imediato de Opinides do Usuério.
1.2 Revisdes Sistematicas Cognitivas [Jeff91. Kara92]
1.3 Uso de Padrdes e Diretrizes de Projeto [Shne93. Queid4]
1.4 Avaliagdo Heuristica [Niel93]

2 Avaliacdo Empirica e Outros Métodos [Spen85, Call88. Whit88, Card90, Gray92, Benb93, Eber93,

Treu94]

1. Representa¢do Comportamental do Usuario e Modelagem Analitica de Processos Interativos:

II. Comparagdo de Técnicas e Estilos de Interagdo com relagdo a Varidveis Selecionadas de Desempenho Empregadas na
Representacao de Amostras de Usuérios:

1. Comparacéo de Caracteristicas Alternativas de uma Técnica de Interacéo Especifica:

V. Efeito do Uso de Icones e da Interagdo Iconica em Processos [nterativos Homem-Maquina:

V. Efeitos de Caracteristicas Especificas de Interfaces sobre 0 Desempenho de Usuarios:

VI Efeitos de Outros Tipos de Dispositivos de Entrada ou Modos de Entrada da Informacdo (Voz e Toque. Dispositivos
Multidimensionais. Digitagio por Toque com Caneta Otica) no Desempenho de Usuarios

VIIL Estudo de Relagdes Gerais entre Usuarios e Sistemas Computacionais no tocante a Qualificagdo e seus Efeitos no Desempenho
de Usudrios.

A Tabela 1 traga um perfil sumarizado dos métodos de avalia¢do acima apresentados. Embora construida de
um modo bastante sucinto. a fim de facilitar procedimentos de consulta. apresenta aspectos relevantes pertinentes a
cada um dos métodos avaliatorios mencionados, tais como estagio do ciclo de vida do produto em que o método se
aplica, nimero tipico de usudrios de teste, vantagens e desvantagens inerentes. A auséncia do item Avaliacfo
Empirica e Outros deveu-se ao fato da diversidade de categorias avaliatérias estudadas e seu extenso leque de
propésitos, procedimentos, beneficios e limitagdes. que dificultou bastante a generaliza¢do de aspectos como estagio
do ciclo de vida do produto em que se aplica. principais vantagens e desvantagens, e nimero de usuarios de teste
necessarios.

Embora a descrigdo de qualquer experimento avaliatorio bem sucedido atraia a aten¢fo de quem deseje
definir e adotar uma estratégia de avaliagdo de projetos especificos e, até mesmo, induza o leitor a imaginar que este
ou aquele método se adequa aos seus propositos, ndo se pode garantir que o método elegido lhe propiciara
resultados piores, similares ou melhores do que aqueles obtidos por um autor ou experimentador em outras
circunstancias. Apesar de muito haver sido escrito a respeito, no fundo a impresséo que fica apds a leitura de um
documento tipico de apresentacdo e discuss@o de estratégias avaliatorias €, por um lado, de divida, diante de tantas
op¢des com resultados aparentemente similares, em virtude do modo como as idéias sdo normalmente abordadas; e,
por outro, de impoténcia. face ao numero de questdes sem respostas quase sempre imprescindiveis para uma tomada
de decisdo. Uma reflexdo mais aprofundada do assunto conduz a visualiza¢do de uma série de problemas que uma
tomada de decis@io desse nivel pode acarretar.

2.1  Problemas Implicitos

Na maioria dos casos. ofs) autor(es) de uma estratégia metodologica ou posteriores experimentadores omitem, em
suas descrigdes, informagdes que lhes parecem 6bvias, por conta da familiaridade com o contexto metodoldgico. No
entanto, tais informacoes se afiguram geralmente imprescindiveis para quem pretende adota-la pela primeira vez.
Talvez seja este um dos principais fatores que tornam diversas organizagdes de desenvolvimento de soffware, assim
como intmeros profissionais da drea, relutantes em divisar a importdncia e os beneficios conseqiientes da formagéo
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de equipes encarregadas da estruturacfio de ambientes dedicados a avaliagio de projetos de interfaces e da condugéo
de testes visando a otimizacdo de seus produtos.

Outro problema que merece destaque neste contexto € a falta de ponderaggo dos investimentos e dos retornos
quando da seleciio de estratégias metodologicas face a especificidade do contexto da avaliacfo. Os processos
avaliatérios visam, em geral, a otimizagdo da qualidade de um produto e a conseqiiente satisfagdo de seus
consumidores. Entretanto, esta € apenas uma das facetas da questdo. A perseguicio desenfreada da qualidade de um
produto pode implicar, sem divida, a otimizacdo e o refinamento de suas caracteristicas técnicas, porém n#o
implica, consequentemente, vantagens do ponto de vista econémico[Fava96]. Assim, é imperativa a necessidade de
ponderagio de aspectos relativos ao grau de otimizagfo da qualidade de um produto face a outras varidveis, e.g.,
ordem de grandeza do par tempo-custos econdmicos associados, retorno do investimento, quotacio de mercado,
resultados a curto prazo e tendéncias do mercado competitivo.

Em nivel empresarial, [Bera96] também aponta como problemas: (i) a subestimacdo dos esforcos de teste, a
partir da reducéo da etapa de avaliacdo do produto; (ii) o impedimento de um entrosamento mais efetivo entre as
equipes de avaliag8o e desenvolvimento ao longo de todo o ciclo de vida do produto; e (iii) o incentivo econdmico
preferencial a equipe de desenvolvimento, a partir da desproporcionalidade do nGmero de contratagbes de
projetistas face ao de avaliadores.

2.2  Problemas Explicitos

Problemas explicitos, no 4mbito desta secdo, referem-se a decisGes da equipe de avaliacdo, face a diversidade de
opgdes disponiveis. A tomada de decisdes, no tocante 2 opgfo metodoldgica mais adequada as circunstincias
consideradas, depende de diversos aspectos da estratégia a ser adotada, de modo que se possa conciliar questdes
puramente relacionadas com a otimizag@o do produto e aspectos envolvendo relagdes de custos/beneficios. Dentre
os diversos aspectos que norteiam tal tomada de decisées, podem ser encarados como fundamentais: (i) Recursos
Necessarios; (ii) Tempo Necessario; (iii) Numero Minimo de Avaliadores Envolvidos; (iv) Tipo de Registro; (v)
Custo Estimado; (vi) Classe de Problemas Encontrados; e (vii) Percentual de Problemas Encontrados. Infelizmente,
de todas as fontes bibliograficas consultadas, apenas a publicagéo de Jeffries er al. [Jeff91] apresenta os resultados
de um estudo comparativo de quatro estratégias avaliatérias - ensaio de usabilidade, uso de diretrizes de projeto,
avaliagfio heuristica e revisdo cognitiva sistematica (cognitive walkthrough) - sob um ponto de vista que se
aproxima dos critérios acima comentados. Nenhuma das outras fontes revisadas da indicativos do tempo necessario
para conclus@o de todo o processo avaliatorio proposto/empregado ou dos custos envolvidos, nem tampouco da
classe de problemas identificados ou da eficacia percentual do processo avaliatério. Mesmo que o fizesse, ficaria
bastante dificil ponderar as indicagdes de diferentes autores, tanto em virtude da subjetividade dos aspectos quanto
pelo fato de que os processos avaliatérios foram aplicados a situacdes distintas.

2.3 Descri¢iio da Sistematica Proposta

O que se constata, a partir de leituras de diversas referéncias bibliograficas é que, embora sejam detalhados o
ponto de partida, os objetivos e os resultados atingidos com a estratégia avaliatéria adotada, o(s) autor(es) nZo
inclue(m) indicagdes de que a eficacia de tal procedimento metodologico possa ser similar em outras circunstancias,
nem dos esforgos dispendidos (em todos os niveis do processo) para alcanga-la. Dai, mesmo que se conclua que o
contexto do ensaio se assemelha aquele que se tem em m#os, as lacunas deixadas pela auséncia de tais informagdes
langam duvidas até sobre a viabilidade da aplicacdo daquela estratégia a uma realidade diferente. O que se pode
prever, quando da adocgdo de tais procedimentos na integra, ndo contribui muito para a tomada de decisGes: € pouco
provavel que a aplicacio de um procedimento metodoldégico recomendado em realidades distintas possa gerar
resultados melhores do que aqueles do experimento original ou é possivel que venha a produzir resultados
similares. N&o se pode prever claramente, sobretudo quando ainda se € principiante no dominio da avaliacio de
interfaces, € se ha muita ou pouca chance de que os resultados estejam abaixo do aceitavel, i.e., o experimento
avaliatorio seja um fiasco. ‘
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Diante de tais lacunas, surgiu a idéia de conceber, através de uma representagfo tabular, uma apresentacéo
sumarizada das diferentes estratégias pesquisadas e revisadas neste documento em funcfo dos aspectos discutidos
na secdo anterior. N&o se pode deixar de reforgar a atencio para o fato de que a subjetividade de todos os itens com
relagdo ao empreendimento avaliatério dificulta bastante o estabelecimento de faixas precisas de indicadores
semanticos € numéricos que individualizem cada estratégia avaliatdria apresentada, sobretudo porque, como ja foi
frisado anteriormente, a maioria dos ensaios revisados referem-se a aplicativos com graus diferentes de
complexidade, o que torna impraticdvel o estudo comparativo da eficicia, assim como dos recursos necessarios em
todos os dmbitos (pessoal, material, temporal e econémico). Além disso, cada aspecto estd vinculado aos demais
através de relagbes muitas vezes bastante complexas, o que torna o ato de mapea-los a partir da analises de
experimentos distintos uma tarefa bastante dificil e com resultados pouco precisos.

O Quadro 1 comenta alguns dos aspectos considerados, a saber: Recursos Necessarios, Namero Minimo de
Avaliadores, Classe de Problemas Encontrados e Custo Estimado. Comentérios sobre demais aspectos foram
omitidos por serem mais evidentes quando da consulta 2 Tabela 2. A Tabela 2 consta de 8 (oito) colunas, a saber:
Meétodo, Recursos Necessarios, Tempo Necessario, Numero Minimo de Avaliadores, Tipo de Registro, Custo
Estimado, Classe de Problemas Encontrados e Percentual de Problemas Encontrados, nesta ordem. Sua
interpretagéo no estagio atual deve levar em conta de que se trata de um esbogo preliminar indicativo, a ser refinado
e depurado posteriormente. Todas as faixas sdc inferidas a partir da projegéo dos resultados do trabalho de Jeffries
et al. [Jeff91]. Eis porque, no estagio atual, esta tabela ainda deva ser consultada com cautela e ponderagdo. Diante
de tais observagdes, pode-se questionar o motivo de sua apresentacfio neste documento. Sua contribuicdo consiste no
registro da caréncia de artificios de auxilio & tomada de decisGes no que concerne a escolha de uma estratégia
avaliatoria (ou a combinag8@o de um conjunto delas). Este trabalho objetiva documentar o esbogo de uma sistematica
que se pretende estender e refinar para torna-la um instrumento que possa servir, principalmente aos avaliadores
principiantes, como eixo condutor para a estruturacdo de um ensaio avaliatério no tocante ao aspecto custos-
beneficios associados.

QUADRO 1 - Comentarios sobre alguns dos aspectos contidos na Tabela 2

ASPECTO COMENTARIOS

Recursos Necessarios €  Basico e indispensavel (e.g, ldpis e papel)
@  Necessirio, mas substituivel (e.g., gravador de dudio em entrevistas: substituivel por recursos de registro em video)
©  Importante, mas prescindivel (e.g., 0 uso de video incrementa o processo de coleta e revisao de informagdes, embora seja

dispensavel de acordo com as circunstancias)

‘sumero Minimo de Avaliadores Idéia de minimo necessario de competéncia profissional para a realizagdo da avaliagdo.
A dimensao e complexidade do projeto avaliado influirdo na decisio de uma equipe de avaliagdo mais Ou menos numerosa.

Classe de Problemas Encontrados CLASSIFICACAQ PROPOSTA:

e Superficiais =  ndo comprometem a execu¢do das agoes intentadas. embora causem desconforto ao usuario.
exigindo deste apenas um processo de adapta¢ao. o que ndo implica que nao devam ser solucionados.

o Intermediarios =  além de causarem desconforto no usuario. o forcam a mudar o curso de suas a¢des para atingir o
proposito almejado, e.g., o acesso “falho™ via menu. em um sistema com dois niveis diferentes de interagdo - menus e
manipulacao direta - destinados a categorias distintas de usuanos [Quei94].

e Graves =  comprometem seriamente a execuc¢do de uma linha de agdo, e.g., o travamento de uma fungdo que
exija o reinicio do processo (fatha parcial) ou de todo o sistema (falha roral).

CLASSIFICACAO COMPLEMENTAR [Jef91]:

e De comsisténcia = relativos a conflitos entre partes do sistema analisado, tanto em nivel estrutural e estético quanto
semantico e operacional, e.g., mensagens de erro referentes a mesma fungdo do aplicativo ou funcdes afins apresentadas em
diferentes regides da tela em cores distintas (estrutura e estética), semanticamente divergentes (semantica).

e  Recorrentes = interferem na interagdo a cada vez que se repetem determinadas condigdes operacionais. e.g. a
“quebra” do retorno de informagdes ao usuario cada vez que esie interage com um aplicativo.

e Gerais =  ocorréncia afeta varias partes do sistema, e.g., falhas que induzem panes parciais ou fotais no
sistema.

Custo Estimado Os valores registrados nessa coluna referem-se ao uso de recursos mais sofisticados, e.g., a0 considerar as discussdes ¢em grupo.
deve-se atentar para o fato de que US 2.000,00 seria um custo exorbitante caso se considerasse o recurso e o tipo de registro mais
simples - ldpis e papel e relatdrio escrito, respectivamente. o que ja ndo ocorre quando se pensa no uso do video como recurso ¢
na apresentac¢ao final dos resultados sob a forma de relatorio ilustrado registrado em fita de video a partir de recursos de editoracdo
eletronica. Estes valores ndo incluem os custos com avaliadores.
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2.4 Exemplo de Aplicaciio da Sistematica Proposta

Cada um dos métodos apresentados neste documento apresenta diferentes extensoes e limitagles, o que s6 vem
reforcar a necessidade, em diversas situagdes do quotidiano, de combinar alcances e limitagdes de duas ou mais
estratégias avaliatérias numa abordagem adaptativa ou multi-métodos [Quei94]. Ao invés de tentar descobrir um
método de avaliacfio 6timo para uma determinada circunstincia, o avaliador poderd empregar seu conhecimento e
capacidade de apreciagio de metodologias para discernir, dentre a gama disponivel de métodos, aqueles que
fornecam informacdes complementares, ampliando a extensfio das vantagens e minorando os pontos fracos da
abordagem integrada resultante [Lea88].. O exemplo apresentado a seguir ilustra o processo de associagdo de
abordagens metodoldgicas para a concepg¢do de uma estratégia adaptativa respaldada pelas informagdes contidas
nas Tabelas 1 e 2. O Quadro 2 sumariza os principais aspectos do caso em estudo.

QUADRO 2 - Caracteristicas Gerais do Exemplo Considerado

ASPECTO CONSIDERACOES
Motivagio Reclamagdes verbais de usuarios apds sessdes de uso da aplicagio
Alvo da Avaliacio Interface Usudrio-Aplicacio
Aplicacio Sistema Interativo de Tratamento de Imagens - SITIM-340 v. 2.3
Fase do Ciclo de Vida do Projeto Atualizacio e Reprojeto
Natureza da Interface Orienta¢fio ao caractere
Mecanismos de Interaciio Menus (usudrios inexperienies) ¢ comandos (usudrios experientes)
Classes de problemas previstas Gerais, recorrentes e de consisténcia superficiais e intermediarios
Recursos disponiveis Lapis e papel
Acesso ao universo usuirio Dificil, devido & esparsa distribuicio do niimero relativamente reduzido de organizacdes
operando com o produte em maquinas, na maioria dos casos, nao conectadas em rede
Tempo disponivel 02 (dois) meses
N° de Avaliadores disponiveis 02 (dois)
Tipo de Registro circunstancial Lapis e Papel
Recursos financeiros disponiveis Nenhum

O fluxograma da Fig. 1 descreve de modo sucinto o processo de selecdo de estratégias julgadas as mais
convenientes para as circunstancias acima delineadas - uso de questionarios e avaliagfo heuristica - respaldado
pelas informagdes sintetizadas nas Tabelas 1 € 2.

3 Consideracdes Finais

Este trabalho procurou dar uma vis@o geral das intricadas relacBes existentes entre o grande ntmero de
aspectos envolvidos no ato de avaliar, da diversidade de possibilidades de estratégias avaliatérias e, sobretudo, da
dimens&o do que ainda se pode realizar neste dominio. A sistematica ora apresentada oferece, além do auxilio a
processos de tomada de decisfio quanto a abordagens metodolégicas avaliatorias, auxilio ao processo de concepcio
de estratégias adaptadas ou derivadas de uma estratégia especifica consagrada na literatura ou ainda da hibridacéo
de um conjunto de estratégias. Além disso, também podera servir de respaldo a outros estudos afins. A sistematica
proposta visou evidenciar o carater suplementar de cada método estudado com relagdo aos demais, sobretudo no
enfoque de aspectos diferentes da engenharia da usabilidade ou outros aspectos do processo interativo usuario-
computador, no caso das estratégias empiricas. Além do mais, buscou-se enfatizar vantagens e desvantagens
apresentadas por cada uma dessas estratégias sobre as demais. O numero de usuérios de teste disponiveis para a
realizacBo das tarefas inerentes ao contexto avaliatério ou, no caso da avaliacdio heuristica, o nUimero de
especialistas disponiveis, bem como o grau de experiéncia da equipe de avaliagdo aparecem neste trabalho como
variaveis de grande influéncia na seleco do método ou da combinagio de métodos a adotar.

Ficou explicita nas 0ltimas secBes a limitacio do emprego da Tabela 2: a inferéncia das faixas
apresentadas a partir dos esforgos comparativos de Jeffries er al. [Jeff91], concentrados apenas sobre 4 (quatro)
estratégias metodoldgicas, como documentado ao longo da secfo 4. Deste modo, este trabalho tera continuidade
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com a realiza¢do de um ensaio avaliatério envolvendo todas as abordagens metodolégicas aqui discutidas para a
identificag@o de problemas relativos a um mesmo aplicativo. Atualmente, encontra-se em fase de estrutura¢do um
ensaio nesses moldes.
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Fig. 1 - Fluxograma do Exemplo de Aplicacdo da Sistemdatica Proposta
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TABELA 1 - Perfil Sumarizado das Abordagens Metodolégicas Revisadas

agio do N° de Usudarios Principais Vantagens Principais Desvantagens
Método Ciclo de Vida Necessarios
Observagdes o Anilise de tarefas 03 ou mais ° Yerificagiio da execugiio de tarefas renis ° Dispéndio de tempo
(Observarion) e Atualiza¢iio/Reprojeto e Facilidade de repeticio o Falta de controle da situagio pelo avaliador
e Custo relativamente baixo °_Influéncia da natureza intrusiva do ensaio no desempenho do usudrio
Questionarios e Anilise de tarefas Pelo menos 30 ° Verificaciio de preferéncias subjetivas do usudrio » Duragiio total do processo
(Qnesriommires) e Atualizagio/Reprojeto e Facilidade de repeticiio © Baixa (axa de retorno
° Custo relativamente baixo © Dificuldade de elaboracio
° Elevado polenci_n.l de publico alvo < Dificuldade de nnx_i.!'_r dos rcsu‘Ilndos
K I‘:lllrl‘vif as e Anilise de tarefas Pelo menos 05 o Verificngio aprofundada de atitudes e experiénein do usudrio o Dispéndio de tempo
' (Inlerwews) o Flexibilidade o Dificuldade de anilise e comparacio dos resultados
Hr o Detegiio de problemas particulares no usudirio ° (usto relativamente baixo
:‘, °_Contingéncin dos resultados & pericia do entrevistador
(,‘ Verbaliza¢io de ° Projeto iterativo 03 2 05 ° Baixo custo ° Fornecimento de resultados pouco representativos parn n maioria dos processos
! Procedimentos © Avaliagiio formativa © Direcionamento para concepgdes errdneas do sistema ouw da de mensuragio de desempenho
0 (Thinking Aloudy aplicagao pelo usudrio o Carfter intrusivo e ndo “natural”
§ °_Acelerngiio do aprendizado dos processos interativos pelo usuirio °_Dificuldade de verbalizacio dos usudrios experientes
Intera¢ao Construtiva ° Projeto iterativo 06210 e Dinfimica do aprendizado em grupo ° Dobro de usuirios de teste, com relagiio s estratégias tradicionnis de verbalizacio
d (Constructive e Avaliacio formativa o Verbalizagio mais “natural® de procedimentos por criangas de procedimentos
Interaction) /adultos timidos ° Discrepancias comportamentais dos usudrios de teste, acrescidas de possiveis
© Aquisi¢io de um maior nimero de comentdrios do que o ensaio de diferencas de grau de aprendizagem e experiéncia computacional
U verbalizagio de procedimentos
§ Discussdes em Grupo © Anilise de tarcfas 06 a 09 por grupo © Verificagiio de reacdes espontiineas ¢ Dificuldade de anilise das diversas varidveis envolvidas
a (Focus Groups) ° Projeto cooperativo Mais de 01 grupo o Pratica de dinfimica de grupo para a detegiio de problemas ° Contingéncia dos resultados a pericin do moderador
|') °_Universalidade dos comentirios
i Cnsaio Retrospectivo © Anilise de tarefas 03 ou mais ° Atenuagio do eariter invasivo da observagio diceta o Dificuldade de andlise dos registros das sessdes
I (Retrospective Testing) o Atualimeio/Reprojeto o Dispensa de observadores Revisio mais extensa ¢ detalhadn do || o Pressuposicio de um ensaio de usabilidnde inicinl
i comportamento dos usuirios de teste o Dispéndio de tempo
d © Avan¢o e retrocesso, além de “congelamento” de cenas e Custo relativamente alto
a previamente registradas em video durante a execugiio dos testes de o Inviabilidade em casos de usuarios de teste que desempenham atividades criticas
d usabilidade intentados (impossibilidade de liberagiio pela empresa durante a ocorréncia dos ensaios) |
e Captura Automatica o Testes finais Pelo menos 20 e Continuidade do processo © Violag¢iio da privacidade do usuario
direto da aplicag¢io o Atualizagiio e Reprojeto © Detecao de recursos da aplicacio bastante usados ou muito pouco ° Volume de dados gerados
(A’lw’"mi(' Logging usados e Monitoraciio exclusiva de a¢des diretas
from the ”P[’”L'”ﬁ"") e Custo relativamente baixo s Contingéncin & confiabilidade do hardware instrumentado e do  software
empregado
Retorno  Imediato  de o Atualizagiio e Reprojeto Pelo menos 100 © Monitorag¢io de mudancas nas expectativas e opinides do usuirio » Dispéndio de tempo na organizagio ¢ acompanhamento dos resultados
Opinides do Usuario o Potencial de coleta de informacdes de interesse s Volume de respostas e/ou informagdes geradas
(User Feedback) °_Possivel contingéncia a opinides de técnicos ou especialistas
Revisdes cognit © Inicio de projeto Pelo menos 05 ¢ Auxilio & definicio de metas e expectativas do usudrio o Necessidade de metodologia de definigio de tarefas
sistematicas e Ciclo interno de projeto e Uso por engenheiros de soffware * Identificacio de muito poucos problemas gerais e recorrentes
(Cognitive Walkthroughs) interativo o Baixo custo o Identificagio de muito poucos problemas mais sérios
o Cariter tedioso e detalhistn
s Contingéncia dos resultados A pericia da cquipe condutora do teste ¢ ao
entrosamento equipe uw_)_lix:dorn/grupo de usuirios de teste
Padraes ¢ Diretrizes de Projeto ° Inicio de projeto Nenhum o Identifiencio de problemas gerais ¢ recorrentes o Alto grau de subjetividade das recomendagdes
(Standards and Guidelines) o Ciclo interno de projeto o Uso por engenheiros de software = Dispéndio de tempo para a leitura de coletineas volumosas de recomendagdes
interativo © Baixo custo o Contingéncia a experiéncin do avalindor e & selecio do conjunto de
e Atualizagiio e Reprojeto recomendagies
e _ldentificagiio de muito poucos dos problemas mais sérios
Avaliacdo Heuristica o Inicio de projeto Nenhum o Detegio de problemas de usabilidade individuais ° Alto custo
(Heuristic Evaluation) e Ciclo interno de projeto o ldentificagdo da mnioria dos problemas o Necessidade de varios avaliadores
interativo o ldentificaciio de problemas mais sérios o Nio envolvimento de usudrios “reais”
e Atualizagiio e Reprojeto © Baixo custo o Escassez de avalindores experientes em interagiio usudrio-computador
° ° 0jetist

Informalidade relativa
R T

Ident A0 de problemas menos sérios, a ser descartados pelos pr
RS0 e p e 2 AL R
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TABEILLA 2 - Critérios de Sele¢iio de Abordagens Metodologicas

i Recursos Tempo Numero Tipo de Registro Custo Classe de Problemas Percentual de
Método Necessédrios Necessario Minimo de Estimado Encontrados Problemas
Avaliadores (U$) por Avaliador
Observagdes ® Lapis e papel 3 semanas 02 < Relatério escrito 2.000,00 Gerais e recorrentes graves 20
; ? ® Gravador de dudio © Arquivo em disquete
(Observation)
O Camara de video e Fita de dudio
* Fita de video
Questionarios @ Lapis e papel 8 semanas 02 * Relatério escrito 2.000,00 Gerais e de consisténcia superficiais 20
(Questionnaires) * Arquivo em disquete
E Entrevistas @ Lapis e papel 3 semanas 02 © Relatério escrito 2.000,00 Gerais e recorrentes graves 20
n (Interviews) ® Gravador de dudio ¢ Arquivo em disquete
s O Camara de video ¢ Fita de dudio
2 + Fita de video
i Verbalizacio @ Lapis e papel 2 semanas 02 © Relatério escrito 2.000,00 Gerais e recorrentes graves, 20
0 de Procedimentos © Gravador de fiudio * Arquivo em disquete intermedidrios e superficiais
s (Thinking Aloud) O Cimara de video © Fita de dudio
* Fita de video
d Interacio Construtiva ® Lapis e papel 2 semanas 02 * Relatério escrito 3.000,00 Gerais e recorrentes intermediarios e 20
(anstmc"‘ve [mgr[,cﬁo,p) ® Gravador de audio * Arquivo em disquete superficiais
e © Camara de video * Fita de dudio
¢ Fita de video
u Discussdes em Grupo @ Lapis e papel 3 semanas 03 + Relatério escrito 2.000,00 Gerais e recorrentes graves, 20
s (Group Focus) © Gravador de 4udio ¢ Arquivo em disquete intermedidrios e superficiais
a O Camara de video © Fita de audio
b © Fita de video
i Ensaio Retrospectivo @ Lapis e papel 1 semana 02 * Relatério escrito 1.000,00 Gerais, recorrentes e de consisténcia 20
I (Retrospective Testing) @ Camara de video © Arquivo em disquete graves intermediarios e superficiais
i © Fita de audio (remanescentes)
d © Fita de video
a Captura Automatica direto @ Software de 4 semanas 02 * Relatério escrito 1.000,00 Gerais e recorrentes intermedidrios e 20
d da aplicaciio instrumentacao do ¢ Arquivo em disquete graves
e | (Automatic Logging from sistema
the application)
Retorno _ Imediato da @ Facilidades de 8 semanas 02 » Relatério escrito 500,00 Gerais, recorrentes e de consisténcia 20
Opinides do usudrio cmjreio eletrénico * Arquivo em disquete superficiais e intermediarios
(User Feddback) @Sofiware de coleta
automatica de
opinides
Revisdes Cognitivas Sistematicas @ Lapis e papel 2 semanas 03 ¢ Relatério escrito 3.000,00 Gerais e recorrentes intermediarios e 20
] (Cag"ilivg W[,]/”[,m,,g/,s) ® Gravador de audio © Arquivo em disquete superficiais
O Cimara de video « Fita de audio
° Fita de video
Padroes e Diretrizes de Projeto | @ Coletinea de || Toda a fase de 02 * Relatério escrito 1.000,00 Gerais, recorrentes e de consisténcia 20
(Smnd“rds and Gm‘([g[i"gs) Diretrizes desenvolvimento' ¢ Arquivo em disquete graves, intermediarios e superficiais
@ Manual de Regras ¢ Fita de dudio R
4 semanas? o Fita de video
Avaliacao Heuristica @ Heuristica 2 semanas 02 ¢ Relatério escrito 3.000,00 Gerais, recorrentes e de consisténcia 40

(Heuristic Evaluation)

@ Lista de Inspecio
(Checklisty

* Arquivo em disquete
¢ Fita de dudio
¢ Fita de video

graves, intermediarios e superficiais

Uso tradicional, como guia para desenvolvimento de projetos de interfaces

Uso para avalis

1¢io nos moldes de uma avaliagio empirica




