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RESUMO

A usabilidade busca apoiar o processo de interacdo com o usuario, transmitindo de
forma eficaz e eficiente a interagdo do usuério com a interface de um sistema computacional.
Pode ser composta por multiplos componentes estando tradicionalmente associada a atributos
como: facilidade de aprendizagem do sistema; eficiéncia de uso; capacidade com que o
sistema promove a facilidade de memorizacdo das acfes necessarias para que 0 usuario atinja
seus objetivos; controle de gestdo de erros minimizando e refutando situagdes possiveis de
ocorréncias; e principalmente promovendo a satisfacdo do usuario ao ser utilizado. Com o
crescimento da tecnologia a usabilidade comecou a ser fonte de preocupacdo, uma vez que,
com um mercado tdo dependente da tecnologia precisamos de produtos que sejam faceis de
aprender e utilizar. O presente projeto tem por objetivo o estudo da usabilidade para interfaces
e 0 desenvolvimento de uma ferramenta automatizada de avaliacdo que ofereca apoio a
usabilidade no design de projetos, para desenvolvedores que necessitam de apoio na avaliagcdo
de interfaces. A avaliacdo da usabilidade de um produto de software ndo é uma garantia
absoluta da qualidade do produto, mas é com certeza um fator que em sua auséncia produz um
alto grau de rejeicdo por parte dos usuarios.

Palavras-chave: usabilidade, checklist, avaliagdo de usabilidade.



ABSTRACT

The usability aims to support the process of interaction with the user in an effective and
efficient way between the user and the interface of a computational system. It can be
composed by multiple components being traditionally associated with attributes such as:
learnability; efficiency in use; capacity that the system promotes the rememberability of the
necessary actions so that the user reaches his or her objectives; control of management of
errors minimizing and refuting situations that might occur; and mainly promoting the
satisfaction of the user whenever he or she uses it. With the growth of technology, usability
started to be a concerning issue, since, due to a market which highly depends on technology,
we need products that are easy to both learn and use. The present project aims at the study of
the usability for interfaces and the development of an automatized tool of evaluation that
offers support to the usability in designing of projects, for developers who need support in the
evaluation of interfaces. The evaluation of the usability of a software product is not an
absolute guarantee of the product quality, but it certainly is a factor that in its absence
produces a high degree of rejection from the users.

Keywords: usability, checklist, usability evaluation.
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1. INTRODUCAO

N&do é nenhuma novidade dizer que a internet revolucionou o mundo, quando
permitiu a comunicacao entre varios usuarios além de se tornar a maior rede de informacGes
da atualidade.

Com o crescimento da internet comecaram a ser oferecidos os mais variados
servigos relacionados ao novo mercado, como home page pessoal, sites de comércio
eletronico, sites de busca, de entretenimento, institucionais entre muitos outros.

O ndmero de dominios, que € o nome de uma éarea reservada num servidor
Internet que corresponde ao endereco numérico de um website, cadastrados no mundo chega a
impressionante cifra de 82,9 milhdes segundo uma pesquisa feita pelo site domaines.info
(2005).

Atrelado a este crescimento comegam a surgir os problemas na utilizagdo desta
tecnologia. Antes do advento da internet milhares de usuarios ja padeciam pelo projeto
comprometido das interfaces de seus sistemas, com o uso da rede de informacdes pela internet
este problema piorou e tornou-se globalizado.

A usabilidade busca ajudar o processo de interagcdo com 0 USUArio, pois visa
transmitir de forma eficaz e eficiente a interacdo do usuario com a interface e comeca a ser
fonte de preocupacdo, uma vez que com um mercado tdo dependente da tecnologia

precisamos de produtos que sejam faceis de aprender e utilizar.
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Nielsen (1998) definiu usabilidade como uma medida da qualidade da experiéncia
do usuario ao interagir com alguma coisa - seja um site na Internet, um aplicativo de software
tradicional, ou outro dispositivo que o usuario possa operar de alguma forma.

Apesar de a usabilidade ter surgido no inicio da década de 80 poucos sdo 0s
esforgos que permitem disseminar este conhecimento. Conjuntos de recomendagdes, normas e

guidelines dificilmente chegam ao conhecimento do projetista de interfaces.

1.1 O Problema

Com a dependéncia de tecnologia do mercado, os produtos desenvolvidos séo
cada vez mais complexos e dificeis. O usuario encontra uma grande dificuldade de interacdo
com a interface tendo dificuldade em resolver problemas que de certa forma seriam simples se
a interface fosse bem projetada.

Ha muito tempo séo publicadas recomendac@es sobre a usabilidade da interface,
mas aplicar estas recomendacgdes exige do avaliador o conhecimento do especialista em
usabilidade. O processo para fazer uma avaliacéo € caro e depende da competéncia no assunto
do avaliador. As recomendacfes na forma de listas ou mesmo checklist sdo normalmente
genéricas, em outras palavras o checklist que é oferecido poderia ser aplicado em um software
educacional ou mesmo em um produto desenvolvido para automacdo comercial. Mas cada
segmento de software possui caracteristicas proprias e que ndo serdo provavelmente
abordadas durante a avaliacdo tendo em vista a generalidade da proposta. Nestes casos a
avaliacdo, mesmo sua eficiéncia, € comprometida, pois 0s grandes problemas podem residir

exatamente nos detalhes do produto relacionados ao escopo do software.
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Outro problema é que a maioria dos checklist’s disponiveis € manual, ndo
objetivando seu relatério de aplicagdo, ficando isto a critério do avaliador que pode ou nao ter

experiéncia em sua aplicacéo.

1.2 Justificativa

Este projeto se justifica pela possibilidade de oferecer aos desenvolvedores uma
ferramenta que ir& permitir uma avaliacédo eficiente dos requisitos de usabilidade de interface,
de forma a melhorar a interacdo do usuério final.

Por outro lado sera possivel a um usuério ndo especialista aplicar o checklist com
grandes chances de sucesso. O uso de recomendacdes voltadas ao tipo de produto deve gerar
um maior grau de alcance nos problemas apresentados, uma vez que podera ser especifico
para o tipo de produto.

Outra questdo importante é o custo desta avaliagdo. O mesmo deve ser acessivel,
uma vez que o desenvolvedor mesmo ndo tendo o conhecimento sobre o assunto, estara
fazendo uso de uma base de recomendacdes compiladas para o produto em questao.

Um ponto a salientar é que a avaliacdo na forma de um relatorio, servird como

resultado desta etapa de testes e balizamento para futuras melhorias no projeto.

1.3 Objetivos

A seguir sdo descritos os objetivos do projeto.

1.3.1 Geral
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Desenvolvimento de um checklist automatizado para avaliagao de usabilidade.

1.3.2 Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sdo apresentados abaixo:
1. Prover o aprofundamento nos estudos na area de usabilidade;
2. Apoiar a avaliacdo de interfaces com foco na usabilidade;

3. Possibilitar que um usuario leigo em usabilidade realize uma avaliacdo de

usabilidade por meio de uma ferramenta checklist;
4. Diminuir o custo da avaliagdo por meio do checklis;

5. Possibilitar o uso de um checklist especializado para cada tipo de produto.

1.4 Arquitetura da Solugéo

A proposta de solucdo apresenta uma ferramenta de apoio a avaliagdo em
usabilidade, viabilizada a partir de estudos aprofundados e que corresponda as necessidades
existentes no mercado na forma de um checklist.

As figuras abaixo representam a solucéo arquitetural do problema.
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Figura 1: Proposta de metodologia de solucéo
Fonte: autor do projeto

A arquitetura apresentada mostra de forma simplificada o processo de

funcionamento e utilizacdo do GLIST.

O GLIST esta disponibilizado na Web. Pesquisadores e especialistas na area (com

permissdo para tal) podem fazer a insercdo de dados no sistema formando a base de

recomendacfes que é armazenada num banco de dados. Desenvolvedores podem acessar o

sistema através da Web e por meio do checklist realizar uma avaliacdo eficiente e segura. O

GLIST deve esta disponivel para qualquer usuério inclusive ndo especialista proporcionando-

Ihes a possibilidade de avaliar seu produto.

1.4.1 Descricao dos Componentes da Arquitetura da Solucéo do Problema

A seguir serdo apresentados 0os componentes da arquitetura:

Quadro 1: Descricdo de componentes
Fonte: Autor do projeto

Componente

Detalhamento

Base de Dados

Responsével pela manutencéo e armazenamento dos dados do sistema
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GLIST Checklist automatizado

Pesquisador Responsavel pela alimentacdo de dados na base do sistema

Usuario Comum Usuario final do checklist sendo sua habilidade exclusivamente
relacionada as tarefas do seu trabalho na empresa.

Especialista Usudrio que utilizara o GLIST para avaliar as suas interfaces.

Desenvolvedor Programador ou Analista de sistemas sem conhecimento de usabilidade.

1.5 Delimitacéo

Este trabalho apresenta as seguintes delimitacfes decorrentes:

¢ O desenvolvimento da ferramenta deve ser sobre uma arquitetura open source;
e A base de dados sera populada a partir de outros projetos, sendo que este
projeto nao prevé a pesquisa de recomendac0es para popular a base de dados;

o A ferramenta serd desenvolvida para ser utilizada a partir da internet sendo

disponibilizada ao publico em geral.

1.6 Metodologia Cientifica

O delineamento da pesquisa quanto ao tipo, segundo a Universidade do Sul de
Santa Catarina (2003, p. 41) “[...] consiste em informar qual o desenho que a pesquisa tera, ou
seja, se a pesquisa sera bibliografica, ou descritiva, ou experimental, ou estudo de caso, ou
documental, etc.”.

O estudo desenvolvido neste projeto é considerado, do ponto de vista da sua
natureza, uma aplicacdo pratica a fim de conduzir & solucdo de um problema especifico. Pela
forma de abordagem do problema classifica-se como uma pesquisa qualitativa, que consiste
pelo pesquisador sendo o instrumento chave da pesquisa. Ressaltando os aspectos

relacionados aos objetivos, é considerada exploratério, tendo em vista a utilizagdo de estudos
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de caso e pesquisa bibliografica. Pelos procedimentos técnicos classifica-se como uma

pesquisa bibliogréfica.

1.7 Estrutura da Monografia

Este projeto esta subdividido em 5 capitulos. A seguir, sera apresentada a

estrutura deste trabalho:

Capitulo 1 - Introducéo

Este capitulo apresenta a introducéo, justificativa, objetivos, problemas e a

solugéo proposta como trabalho.

Capitulo 2 — Usabilidade

Foi desenvolvido neste capitulo o dominio do problema relacionado a
usabilidade e a testes em usabilidade.
Capitulo 3 — Modelagem

Estdo descritos neste capitulo os passos realizados durante a modelagem,
apresentando graficos e descri¢cGes necessarias para a compreensdo do sistema.
Capitulo 4 — Desenvolvimento e Validacéo

Contem a descricdo dos passos que tornaram possivel a implementacao do
prot6tipo bem como os resultados de sua validacgéo.

Capitulo 5 - Conclusao



monografia.

Neste capitulo estdo apresentadas as conclus@es e consideragdes sobre a

19
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2. USABILIDADE

A usabilidade € definida como ““a capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em um determinado contexto de operacdo, para a realizagdo de tarefas, de
maneira eficaz, eficiente e agradavel” (1SO 9241, 1993).

Ndo se pode falar em usabilidade sem pensar na forma como as pessoas se

comunicam e o0 impacto que um sistema tem para estes individuos.

Um sistema que ajuda o usuario na conducdo de sua tarefa faz com que o
individuo realize o seu trabalho com mais eficiéncia, produtividade e satisfacdo. E importante
que o usuario tenha satisfagdo ao trabalhar com o sistema, assim as pessoas se sentirdo bem

em utiliza-lo.

Constantine e Lockwood (et all, 1999) define cinco aspectos fundamentais para a

construcdo da usabilidade:

o

Facilidade na aprendizagem;
o Facilidade de memorizacao;
o Eficiéncia no uso;

o Confiabilidade no uso;

o Satisfacao do usuario;
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Tais caracteristicas podem ser vistas como cinco faces da usabilidade, onde se tem
aspectos diferentes do sistema e da sua relacdo de usuério que juntos contribuem para a

promogéo da usabilidade.

No entanto Nielsen (1999) disponibilizou alguns principios genéricos de
usabilidade que sdo regras gerais para descrever propriedades comuns de interfaces
utilizaveis. S&o eles:

o Visibilidade do estado do sistema — o sistema deve manter o usuario sempre
informado sobre o que esta acontecendo, por meio de feedbacks apropriados dentro de
um tempo razoavel.

o Compatibilidade entre o Sistema e o Mundo real — o sistema deve falar o idioma do
usuério, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuério. Deve fazer com que a
informacéo apareca em uma ordem ldgica e natural.

o Controle e liberdade do usuario — frequentemente o usuario escolhe fungdes ou
seleciona opgBes por engano, neste caso e necessario oferecer uma “saida de
emergéncia”, para deixar o estado ndo desejado sem ter que passar por um didlogo
muito longo. Opc¢des que permitam desfazer ou fazer novamente, cancelar, limpar
tornam o didlogo menos traumatico.

o Consisténcia e padrdo — o usuério ndo deve encontrar palavras, situacdes ou acoes
diferentes que significam a mesma coisa.

0 Prevencédo de erros — boas mensagens e um projeto bem avaliado impedem que um
problema aconteca.

0 Reconhecimento — torna os objetos, acBes e opcOes visiveis. O usuério ndo deve
lembrar-se da mesma informacdo de uma parte do didlogo para outro, As instrugdes

devem ser visiveis e recuperaveis.
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o Flexibilidade — permite o uso de aceleradores de acbes. O botdo de busca pode

minimizar o tempo de busca de um produto em um site.

0 Projeto estético — informacg0es irrelevantes ao conteldo do site devem ser evitadas.

InformacgOes desnecessarias tiram a atencdo do usudrio de informacdes pertinentes.

0 Ajuda ao reconhecimento, diagnostico e recuperacdo de erros — mensagens de erro

devem ser expressas em linguagem clara, indicando o problema e propondo uma

solugéo.

o Ajuda e documentacdo — oferecer ajuda e documentacdo é fundamental em sites

complexos. Todas as informac6es devem ser de facil acesso e sua apresentacdo focada

na tarefa de forma concreta e sucinta.

operado.

Cybis (2005) define que a usabilidade depende do contexto em que um sistema é

“Assim, um sistema pode proporcionar boa usabilidade para um usuério experiente,
mas péssima para novatos, ou vice e versa. Pode ser facil de operar uma vez l4 que
outra, mas dificil, se for utilizado no dia a dia. Pode dar prazer se acessado por
conexdes rapidas, mas causar ansiedade insuportavel se acessado de casa. Martin
Maguire, em seu artigo publicado em 2001, fala das inter-relagdes entre contexto de
operacdo e usabilidade e da necessidade de especificar o contexto de uso para o qual
uma interface estd sendo concebida, e no qual ela serd testada.
Mas como conceber algo amigavel em tantas situacGes diferentes? A adaptabilidade
¢ uma das boas qualidades de uma interface com o usuério. Isto permitird que
diferentes usuarios, em diferentes estagios de competéncia, em diferentes tarefas e
em diferentes ambientes fisicos tecnoldgicos e organizacionais, possam alcancar

seus objetivos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo.”

Hix (1993) defende que o desenvolvimento de um sistema interativo deve contar

com trés grupos de profissionais integrados:

a) especialistas no dominio do problema: pessoas que possuem um profundo

conhecimento da area que a aplicacao interativa pretende suportar;
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b) projetistas de software de interface: profissionais da area de informatica, projetistas

de software, engenheiros de software e programadores;

c) projetistas de interacdo com usudrio: usuarios, projetistas de interacdo, avaliadores,

e especialistas em fatores humanos e em documentacao.

Browne (1992) chama a atencdo para o fato de que, atualmente, os sistemas tém
sido projetados, desenvolvidos e testados principalmente em relagédo as suas funcionalidades:
tal filosofia de projeto garante que o software atenda aos requisitos funcionais, mas néo

garante que seja utilizavel pelos usuarios pretendidos.

Uma interface com as seguintes caracteristicas tem grandes possibilidades de
possuir problemas de usabilidade afirma Hix (1993), as caracteristicas sdo: a interface ser
projetada por pessoal de software e ndo por especialista em interface homem-computador, ser
desenvolvida por decomposicdo funcional estritamente top-down, ndo ser desenvolvida para
atender especificacdes de usabilidade documentadas e mensuraveis, ndo ser desenvolvida
como foi prototipada, ndo ser desenvolvida atraves de um processo de refinamentos

interativos e ndo ser avaliada empiricamente.

Os problemas de usabilidade das interfaces sdo conseqiiéncias diretas de algumas
caracteristicas dos projetistas. Tais como, carecer de conhecimento as tarefas de usuario,
carecer uma metodologia de concepcao para interface homem computador, conhecer o
software segundo orientacdo funcional e ndo operacional, ndo prever erros humanos, ndo
avaliar com precisao as transacdes de dialogo combinatério, homogeneidade na concepcéo,

considerar o computador como um fim em si mesmo. (SCAPIN, 1986)

Fisher (1989) afirma que ‘““o software de hoje é tdo complexo que técnicas

melhores de comunicacéo sdo uma necessidade, e ndo um luxo™.
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Segundo Hix (1993) a interacdo homem-computador deve constituir-se como uma
parte integrante da engenharia de software. Em concordancia com esta leria, De Waal (1990)
diz que é de grande importancia que o conhecimento e o saber desenvolvidos por

ergonomistas e psicologos cognitivos sejam embutidos no processo de projetar interfaces.

2.1 Técnicas de avaliacéo

Segundo Dix (1993) a avaliacdo de usabilidade tem trés objetivos principais:
avaliar a extensdo das funcionalidades do sistema, avaliar os efeitos da interface dos usuérios
(facilidade de aprendizagem, facilidade e eficiéncia de uso e efetivo suporte a tarefa) e
identificar problemas especificos de usabilidade.

Antes de comecgar uma avaliagdo de usabilidade, devemos saber algo sobre a
interface do software, para poder analisar a relacdo entre software e usuario. Ndo é necessario
saber tudo, mas é preciso saber a resposta a poucas perguntas basicas:

o0 O que os usuarios pretendem realizar?
o0 Como o sistema ira suprir as necessidades do usuario?

Para desenvolver um sistema que evolui através de novas atualizagfes ou novas
versodes, é interessante saber a resposta de algumas perguntas adicionais.

o0 O que o sistema ndo esta realizando e é ineficaz?
o Como o sistema poderia ser feito para ser mais eficiente no suporte
utilizado?

As respostas a essas perguntas podem ser procuradas de varias maneias,
principalmente com o cliente. (CONSTANTINE e LOCKWOOQOD et all, 1999).

Para Nilsen (1993) um método de avaliacdo visa encontrar problemas de

usabilidade. Um problema de usabilidade é um aspecto do sistema e/ou da demanda sobre o
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usuario, gque torna o sistema ineficiente, dificil de usar ou impossivel de ser operado pelo

usuario.

Segundo Luzzardi (2003) a avaliagdo permite:

“(a) constatar, observar e registrar problemas efetivos de usabilidade
durante a interacdo; (b) calcular métricas objetivas para eficécia, eficiéncia e
produtividade do usuéario na interagdo com o sistema; (c) diagnosticar as
caracteristicas do projeto que provavelmente atrapalham a interacdo por estarem em
desconformidade com padrdes implicitos e explicitos de usabilidade; (d) prever
dificuldades de aprendizado na operagdo do sistema; (e) prever os tempos de
execucdo de tarefas informatizadas; (f) conhecer a opinido do usuario em relagdo ao
sistema e (g) sugerir as agBes de re-projeto mais evidentes face aos problemas de
interacdo efetivos ou diagnosticados.

Durante a Gltima década, a utilizagdo de um grande nimero de métodos de
avaliacdo de usabilidade tornou o planejamento de um projeto mais curto e mais
barato. Geralmente, o esfor¢co e o custo envolvido no teste com usuarios reais tem
sido visto pela comunidade de desenvolvimento como muito proveitoso no
desenvolvimento de um novo software.

Rubin (1994) distingue trés tipos de técnicas para avaliacdo de interfaces gréficas.

Sdo elas preditivas, objetivas e prospectivas.

2.1.1 Preditivas ou analiticas

Rubin (1994) afirma que as técnicas preditivas buscam prever os erros de projeto

de interfaces sem a participacdo direta de usuarios, ou seja, baseada no conhecimento de um

especialista. As técnicas deste tipo sdo:

(0]

Inspecdo cognitiva - nesse método de avaliacdo o analista desenvolve uma
tarefa especifica seguindo a lI6gica que um usuario teria para desenvolvé-la.
Ele, entdo, devera responder a um conjunto de questdes para cada acdo a fim
de observar se os principios foram aplicados. Essas acOes e o feedback sdo
comparados com 0s objetivos e conhecimentos do usuério e as discrepancias

entre as expectativas do mesmo e 0s passos seguidos pela interface séo
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percebidas, ndo apenas identificando os problemas, mas tambem sugerindo as
razGes para 0s mesmos. A inspecdo cognitiva € um método baseado na teoria
cognitiva em que é analisado o processo mental do usuario. Esse método que
pode ser realizado durante a construcdo do software, ndo requer especialistas
em ciéncia cognitiva ou experiente designer de interfaces, requer poucos
recursos, demanda pouco tempo e esforco de um prot6tipo do software.
Avaliacdo heuristica - € um método de inspecdo sistematico, cujo objetivo €
identificar problemas de usabilidade que, posteriormente, serdo analisados e
corrigidos ao longo do processo de desenvolvimento do sistema. E realizada
através de aproximacgdes progressivas onde cada estdgio do caminho é
percorrido e avaliado e, entdo, especula-se sobre a natureza dos caminhos a
seguir para se aproximar do objetivo de encontrar o maior nimero possivel de
problemas de usabilidade. Esse método pode ser usado em qualquer estagio do
ciclo de desenvolvimento de um sistema interativo. Esse tipo de avaliacdo s
pode ser realizada por um especialista em interface. Depende da experiéncia do
especialista para fazer a avaliacao.

Inspecdo de conformidade - baseada na confrontagdo com principios,
guidelines, recomendac6es e normas (aplicacdo de checklists). O checklist é
uma ferramenta para avaliagdo ergonémica de um software a qual verifica a
conformidade da interface de um sistema interativo com recomendacoes
ergondmicas provenientes de pesquisas aplicadas. O checklist trata de aspectos
gerais de uma avaliagdo ou também oportuniza a focalizagdo de uma lista de
questdes especificas e detalhadas que conduzem o avaliador durante o processo
de avaliacdo. Pode-se desenvolver versdes personalizadas ou especializadas de

um checklist a partir de recomendac6es genéricas. O LabiUtil, Laboratorio de
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Utilizabilidade da Universidade Federal de Santa Catarina, administra um
servico na Web chamado ErgoList que se constitui de uma base de
conhecimento em ergonomia associada a um checklist para inspecéo

ergondmica de interfaces homem-computador.

2.1.2 Objetivas ou empiricas

Rubin (1994) afirma que as técnicas objetivas buscam constatar os problemas a

partir da observacdo do usuario interagindo com o sistema. Tais técnicas podem ser de dois

tipos:

Sistemas de monitoramento - 0s sistemas de monitoramento visam uma
observacdo direta com 0s usuarios. Estes sistemas sdo utilitarios e permanecem
residentes na maquina do usuario, juntamente ao aplicativo em teste (MS
Camcorder ou Lotus Scren Can). Sua finalidade é registrar o usuario em seu
momento real de trabalho, assim observando todos os aspectos de interacdo do
usuario com o sistema. Existem pontos positivos neste sistema, pois mesmo
gue 0s usuarios saibam que estdo participando, eles ndo ficam inibidos e em
contrapartida, ndo ha a possibilidade de incentivar ou gravar verbalizacGes dos
usuarios. Esses sistemas sdo limitados tecnicamente em relacdo as ferramentas
de espionagem, pelo fato da diversidade de ambientes de programacdo. Para se
evitar dados em excesso, sugere-se que o tempo do teste seja bem planejado
pelos avaliadores.

Ensaios de interacdo - os ensaios de interacdo sdo testes realizados com 0s
usuarios do sistema. E uma simulacdo de uso do mesmo em que S&o0

apresentadas algumas tarefas para o usuario realiza-las. Os mesmos sdo
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acompanhados pelos avaliadores que analisardo os comandos dados, 0s erros
cometidos, e 0 comportamento do usuério. Os ensaios de interacdo identificam
problemas de interacdo de mais alto nivel, dificilmente identificados por outros

métodos.

2.1.3 Prospectivas

Rubin (1994) afirma que as técnicas prospectivas buscam a opinido do usuéario

sobre a interacdo com o sistema atraves da aplicacdo de questionarios.

Para avaliar a usabilidade muitas vezes faz-se necessario saber o0 seu real contexto
de uso. Para isso, deve ser feito o levantamento de informacdes a respeito do usuario desta
interface, as tarefas a serem realizadas e 0 ambiente onde ocorre a interacdo entre usuério e

sistema. Para os instrumentos de coleta de dados sdo usados questionarios ou entrevistas.

Depois de terem sidos identificados os usuarios tipicos, as tarefas tipicas e os
ambientes organizacionais, fisicos e tecnolégicos. O contexto de avaliacdo deve ser
compativel com esse contexto de uso. O proximo passo € identificar os métodos de avaliacdo
de usabilidade mais adequados para o contexto analisado. O conjunto variado de métodos
existentes na literatura pode ser subdividido em dois grandes grupos: métodos de inspecéo e

métodos de teste com usuarios.

2.1.4 Métodos de inspecéo

A classificacdo oferecida por Ruben ndo € uma unanimidade no meio cientifico
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outros autores como Silva (2004) sugere um outro modelo de distribuicdo das técnicas de

avaliagéo.

Segundo Silva (2004) os métodos de inspecdo, ou métodos analiticos ou

progndstico, caracterizam-se pela ndo participacdo direta dos usuarios do sistema na

avaliacdo. Os avaliadores que adotam esses métodos sdo especialistas em usabilidade ou

projetistas de sistemas, e baseiam-se em regras, recomendacfes, principios e conceitos

previamente estabelecidos para identificar os problemas de usabilidade. Entre os principais

métodos de inspecdo identificados na literatura, estéo:

(0]

Inspecdo de usabilidade formal - é uma adaptacdo para a avaliacdo de
usabilidade, da metodologia tradicional de inspecdo de software para
formalizagdo e registro de problemas. Este método é geralmente adotado na
fase preliminar de desenvolvimento do projeto, pois faz a deteccdo inicial de
problemas em usabilidade.

Inspecdo ou percurso pluralistico- a inspecdo constitui-se de reunides entre
usuarios, projetistas de sistemas e especialistas em usabilidade, onde sdo
analisados os cenarios das tarefas e avaliados cada um dos elementos da
interacdo do usuario com o sistema. Os dados coletados representam as
opinides ou preferéncias dos participantes. Pode ser usada antes que o sistema
esteja disponivel ou até mesmo antes de um prot6tipo. Como materiais de
apoio a avaliacdo, sdo utilizados esquemas, anotacfes, desenhos, painéis e
cartdes para representar as diversas telas do sistema. A inspecao pluralistica é
mais usada nos estagios iniciais de desenvolvimento de um sistema.

Inspecdo de componentes - € analisado apenas um conjunto de componentes,
caracteristicas ou modulos do sistema para realizagdo de uma determinada

tarefa. A partir de um cenario preestabelecido, sdo analisados e identificados os
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componentes do sistema que seriam utilizados para a realizacdo da tarefa.
Utilizar essa andlise necessita verificar a disponibilidade, facilidade de
compreensdo e utilidade de cada componente. E indicado para os estagios
intermediarios de desenvolvimento dos sistemas, sendo necessario conhecer as
funcdes do sistema e os componentes utilizados pelos usuarios para terminar
determinada tarefa. Esse método de inspecdo busca saber se tais componentes
sdo facilmente utilizaveis pelos usuérios.

Inspegéo de consisténcia - garante a consisténcia de um conjunto de sistemas
relacionados a uma tarefa ou cendrios. A equipe de inspecdo se reune para
analisar os pontos fortes e fracos das interfaces de cada sistema, para
identificar as melhores opgdes para serem implantadas em todo o conjunto.
Conhecida também como revisdo de projeto, € mais utilizada nas fases
preliminares de desenvolvimento, para ndo ter que fazer uma reestruturagcdo
completa para atingir o padrdo desejado.

Inspecdo ou percurso cognitivo - é a técnica de revisdo, onde se constroem
cenarios de tarefa, a partir de uma especificacdo ou prot6tipo, e verificam a
interface como se fosse o usuéario que estivesse utilizando o sistema pela
primeira vez. Esse método tem o enfoque na avaliacdo da facilidade de
aprendizado proporcionada pelo sistema e a identificagdo dos processos
cognitivos que se estabelecem quando o usuario realiza a tarefa pela primeira
vez. E indicado para os estagios iniciais de desenvolvimento, porque pode ser
adotado mesmo quando existem apenas especificacbes do sistema a ser
avaliado. (SILVA 2004)

Inspegéo baseada em padrdes - verifica a conformidade do sistema em relagéo

aos padrdes da empresa, sendo adotado por especialista com conhecimento em
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cada padrdo especifico. A inspecdo é realizada por meio da confrontacéo de
cada elemento do produto com o padrdo. Os padrdes verificados na avaliagcdo
de um sistema interativo podem pertencer a um conjunto de regras ou
recomendacdes estabelecidas por organismos internacionais, tais como 1SO
(International Organization for Standardization), IEEE (Institute of Electrical
and Electronics Engineers), ABNT (Associagdo Brasileira de Normas
Técnicas), ANSI (American National Standards Institute), W3C (The World
Wide Web Consortium), etc. A inspecdo é adequada para 0s estagios
intermediarios de desenvolvimento, cujo projeto baseou-se, desde o principio,
em um ou mais dos padrdes existentes.

Inspecdo baseada em guias de recomendacdes e guias de estilos - normalmente
é utilizado em conjunto com outros métodos de avaliagdo, como por exemplo,
a avaliacdo heuristica e a inspecdo de consisténcia. Os guias usados como um
conjunto de requisitos, critérios ou principios basicos a serem verificados. Os
guias de estilos sdo publicacbes com descri¢cdes mais detalhadas de elementos
interativos especificos de um sistema, tais como menus, janelas e caixas de
entrada de dados. O guia de recomendacdes, por outro lado, € um documento
publicado, de carater genérico e publico, com recomendacdes geradas e
validadas a partir de observagdes empiricas ou da experiéncia pratica de seu
autor. E composta por uma série de requisitos, considerados desejaveis e/ou
necessarios para atingir certo efeito ou objetivo, mais restritos e especificos do
que os itens de um guia de recomendacdes. Por atender ao contexto do sistema,
isto €, seus usuarios, tarefas e ambiente, as listas de verificacdo séao
consideradas mais eficientes na deteccdo de problemas de usabilidade do que

os guias de recomendacdes genéricos. Os guias apresentam, portanto,


http://www.w3.org/
http://www.w3.org/
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sugestbes e/ou recomendacBes para melhoria da usabilidade de sistemas com
base em situacfes empiricas anteriores, na padronizacdo de produtos ou na

experiéncia do avaliador ou projetista.

Como ja descrito anteriormente por Rubin (1994):

0 Avaliacdo heuristica - € um método de inspecdo sistematico, cujo
objetivo é identificar problemas de usabilidade que, posteriormente,
serdo analisados e corrigidos ao longo do processo de desenvolvimento

do sistema.

2.1.5 Métodos de teste com usuarios

Métodos de teste com usuarios caracterizam-se pela participacdo direta dos

usudrios na avaliacdo do sistema. Os métodos podem ser realizados através de questionarios e

entrevistas, ou podem ser empiricos, ao adotar técnicas de observacdo ou monitoramento do

uso do sistema em situacgdes reais.

(o]

Entrevistas e questionarios - permitem que o avaliador conheca as
experiéncias, opinides e preferéncias dos usuarios ao utilizarem o sistema. A
partir de perguntas formuladas de acordo com o objetivo do teste, o avaliador
interage com os usuarios diretamente, facilitando a discussdo sobre os temas
sugeridos pelas perguntas, ou envia um questionario e aguarda suas respostas,
sem interagir com 0s usuarios participantes do teste. As entrevistas sdo
consideradas técnicas mais informais, mas sao capazes de medir a ansiedade, a
satisfacdo subjetiva e a percepcao dos usuarios com maior riqueza de detalhes
do que os questionarios ou outras técnicas objetivas. Os questionarios sdo

Gteis quando se tem uma grande quantidade de usuarios, dispersos
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geograficamente ou segmentados por perfil. Podem-se identificar indicios de
problemas de uso do sistema por certo tipo de usuérios, em um determinado
ambiente operacional ou realizando certa tarefa. Tanto as entrevistas quanto os
questionarios podem ser usados em qualquer fase do desenvolvimento do
sistema, dependendo do tipo de perguntas formuladas. Dentre as classes de
entrevistas e questionarios existentes, na area de usabilidade, destacam-se 0s
grupos focais (identifica percepgdes, sentimentos, atitudes e idéias dos
participantes a respeito de um determinado assunto, e € realizada por meio de
discussdes); e 0s questionarios especificos para medir a satisfacdo dos usuarios
(desenvolvidos a partir de técnicas psicométricas).

0 Testes Empiricos de Usabilidade - conhecidos também como ensaios de
interacdo, sdo originarios da psicologia experimental e sdo capazes de
coletarem dados a partir da observacdo da interacdo homem-computador. A
coleta de dados esta tendo mais énfase, para os pesquisadores em usabilidade,
usando técnicas como a verbalizacdo (0s usuarios sdo solicitados a verbalizar
seus pensamentos, sentimentos e opinides enquanto utilizam o sistema para
realizar uma ou mais tarefas no sistema); a co-descoberta (dois participantes
realizam juntos tarefas designadas pelo avaliador e descrevem seus
pensamentos, observa-se também a ajuda mutua); e dados coletados por
métodos de medida de desempenho (coleta dados de desempenho dos usuérios

tipicos, utilizando o sistema para a realizacdo de tarefas especificas).

Segundo Cybis (1999) a usabilidade de um sistema estd sempre associada as
caracteristicas de determinados usuarios. Assim, um problema de usabilidade pode se fazer
sentir fortemente em determinados contextos de operacdo e Ser menor ou MeSMO

imperceptivel, em outros.
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As atividades ligadas a esta perspectiva do ciclo de usabilidade visam identificar,
sejam por prospeccdo, diagnéstico ou observacao, os problemas de usabilidade em interfaces
humano-computador e contribuir para a sua eliminagdo. Entre os objetivos a serem atingidos,
pelas avaliagbes pode-se observar e registrar problemas efetivos de usabilidade durante a
interacdo, calcular métricas objetivas sobre a eficécia, eficiéncia e produtividade do usuario
na interagdo com o sistema, diagnosticar as caracteristicas do projeto que provavelmente
atrapalhem a interacdo por estarem em desconformidade com padrdes implicitos e explicitos
de usabilidade, prever dificuldades de aprendizado na operacdo do sistema, prever os tempos
de execucdo de tarefas informatizadas, conhecer a opinido do usuario em relacdo ao sistema;
sugerir as agdes de re-projeto mais evidentes face os problemas de interacdo efetivos ou

diagnosticados (CYBIS, 1999).

2.1.6 A escolha da técnica mais adequada

Na escolha de técnicas de avaliacdo é necessario observar as qualidades de cada
técnica a partir da comparacdo dos recursos disponiveis e das expectativas de resultados a
serem obtidos a partir da avaliacdo de usabilidade. Quando se observa as diferentes técnicas
percebem-se diferencas relacionadas a quantidade de problemas que cada uma delas é capaz
de detectar, da sistematizacdo de seus resultados, do quanto cada uma delas oferece de
facilidades para sua aplicacdo e principalmente do poder de convencimento dos resultados
perante a equipe de projetistas das necessidades de mudancgas nas interfaces humano-

computador. Cybis (1999) destaca alguns aspectos a serem observados:
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Efetividade: refere-se a quantidade de problemas sérios (recorrentes, transponiveis e
assimilaveis) identificados.

Abrangéncia: refere-se a quantidade de problemas reais de todos os tipos
identificados. As inspecdes por checklists e as avaliacdes heuristicas sdo as mais
abrangentes;

Eficiéncia: é a razdo da quantidade de problemas sérios (recorrentes, transponiveis e
assimilaveis) identificados em face de quantidade de problemas reais identificados de
todos os tipos.

Produtividade: refere-se a razéo entre a quantidade de problemas reais de todos 0s
tipos identificados em relacdo a quantidade de recursos financeiros (U$) necessarios;

Sistematizagéo: para esta qualidade concorrem dois fatores igualmente importantes:
repetitividade e reproduzibilidade. O primeiro refere-se a medida pela quais 0s
resultados produzidos pela técnica se repetem quando o mesmo avaliador examina o
mesmo software algum tempo depois da primeira avaliacdo. O segundo fator se refere
a medida pela quais dois avaliadores diferentes examinando um mesmo software

produzem os mesmos resultados. As inspecGes por checklists sdo as mais sistematicas.

Apesar do teste de usabilidade resolver grande parte dos problemas de interagédo

com 0 usuario, Rubin (1994) afirma que o teste ndo é tudo para usabilidade e sucesso do

produto, e isto é importante para compreender suas limitagfes. Testes ndo garantem 0 sucesso

ou produzem provas que o produto serd usavel. Até mesmo o maior rigor conduzindo

formalmente o teste ndo pode dar cem por cento de certeza, assegurando que o produto sera

utilizavel quando liberado. Aqui estdo algumas razdes apresentadas por (RUBIN, 1994):

o O teste é sempre uma situacao artificial. O teste no laboratério, ou até mesmo o teste

de campo, ainda representa uma descri¢cdo de uma situacédo artificial de uso e ndo a

situacdo em si. O ato de conduzir um estudo pode em si afetar o resultados.
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0 Resultado de teste ndo prova que o produto funciona. Mesmo que um plano de
administracdo do tipo de teste que adquire resultados estatisticamente significativo,
isto ainda ndo prova que um produto é eficaz. O significado da estatistica é
simplesmente uma medida de uma probabilidade de que um Unico resultado ndo
acontece acidentalmente. Isto ndo € uma garantia, e depende muito de que modo o
método foi administrado.

o Os participantes sdo, raramente, representantes do publico alvo. Participantes séo
somente 0s representantes capacitados para compreender e classificar seu publico
alvo. O mercado de pesquisa ndo € uma ciéncia infalivel, e o real usuario fica no final
e é freqlientemente dificil identifica-lo e descrevé-lo.

o Testes nem sempre sdo a melhor técnica para usar. H& muitas técnicas pretendidas
para avaliar e melhorar os produtos. Por exemplo, em alguns casos que mais técnicas
sdo eficazes em termos de custo, tempo e exatiddo para conduzir uma avaliagdo
técnica de um produto ao invés de testa-lo.

Entretanto, apesar destas limitacOes, testes de usabilidade, quando conduzidos
com cuidado e precisdo, para as nogdes apropriadas, no tempo apropriado do ciclo de vida do
produto, e como a parte de uma aproximacao total do usuario no centro da criagcdo, € um
indicador quase infalivel de problemas potenciais e 0 meio de resolvé-los minimiza o risco
consideravelmente de liberar um produto instavel ou de dificil aprendizagem.

De acordo com a comparacgéo feita por Silveira (2001) a avaliagdo por checklist
derivada de guias de recomendaces ou critérios ergonémicos € uma boa alternativa a
avaliacdo no inicio do processo e, quando for necessario envolver desenvolvedores. Pelas suas
caracteristicas, 0s guias enriquecem a avaliacdo, mas ndo devem ser usados como métodos
Unicos. Para uma aplicacdo ser completa, seria necessario usar mais que uma técnica de

avaliacdo, escolhidas em fungéo dos objetivos a serem alcangados.
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2.2 Checklist

Cybis (1997), utiliza o termo inspecdo ergondmica referindo-se a um tipo de
avaliacdo ergondmica em que o analista realiza vistorias baseadas em guidelines. E ainda
destaca que os resultados produzidos s&o uniformes, pois inspetores sdo conduzidos ao exame
da interface por meio de uma anélise da lista de questdes a responder sobre a ergonomia do
projeto.

Heemann (1997) diz que “o Checklist é uma ferramenta para a avaliacdo da
qualidade ergonémica de um software, que se caracteriza pela verificacdo da conformidade
da interface de um sistema interativo com recomendacdes ergondémicas provenientes de
pesquisas aplicadas.”.

A avaliagdo realizada por meio de Checklists apresenta as seguintes
caracteristicas, segundo Heemann (1997):

o Possibilidade de ser realizada por projetistas, ndo exigindo especialistas em interfaces
homem-computador, pois 0 conhecimento ergonémico esta contido no Checklist;

o Sistematizacdo da avaliacdo, 0 que garante resultados mais estaveis, mesmo quando
aplicada separadamente por diferentes avaliadores, pois as questdes/recomendagfes
constantes no Checklist sempre serdo efetivamente verificadas;

o Facilidade na identificacdo de problemas de usabilidade, devido a especificidade das
questdes do Checklist;

o Aumento da eficdcia de uma avaliacdo, devido a uma consideravel reducdo da
subjetividade normalmente associada a processos de avaliacao;

0 Reducéo de custo da avaliagdo, pois € um método de rapida aplicag&o.
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Segundo Matias (1995), o Checklist é uma ferramenta capaz de dar suporte a
avaliacdo preliminar da interface, pois consegue identificar a maior parte dos problemas
detectados por uma analise ergondémica completa, que envolva a utilizacdo de outras técnicas

e aumento da eficacia da avaliacéo.

2.3 A formacao do contetdo de um checklist

A técnica de avaliagdo de um checklist ergondmico foi desenvolvida para
sistematizar, objetivar e facilitar as avaliacbes em usabilidade, permitindo que o resultado
esteja de acordo com 0s componentes de interfaces humano-computador. Geralmente a base
de conhecimento das questdes de um checklist ¢ formulada a partir de recomendacdes
publicadas, como a W3C e guias de estilos, como o0 guia de estilos para servigos de
informacao em ciéncia e tecnologia via Web (PARIZOTTO, 1997).

Na Web é possivel encontrar um checklist baseado nas recomendagdes W3C.

2.3.1 As Recomendactes do W3C

O World Wide Web Consortium (W3C), € um consorcio de empresas de
tecnologia fundada por Tim Berners Lee em 1994 para levar a web, através do
desenvolvimento de protocolos comuns e foéruns abertos que promovem sua evolucdo e
asseguram a sua interoperabilidade. O W3C desenvolve tecnologias, denominadas Web
Standards (ou PadrGes Web) para a criacdo e a interpretacdo dos conteddos para web. Na web
é possivel encontrar um checklist baseado nas recomendag6es da W3C.

Sites desenvolvidos segundo esses padrdes, podem ser acessados e visualizados

por qualquer pessoa ou tecnologia independente de hardware ou software utilizados, como
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celular, PDA, eletrodomesticos, independentemente da plataforma, de maneira rapida e
compativel com os novos padres e tecnologias que possam surgir com a evolucdo da
internet. Apesar de 0 W3C néo ser muito conhecido no Brasil, padrdes seus como Hyper Text
Markup Language (HTML), eXtensible Hypertext Markup Language (XHTML) e Cascading
Style Sheets (CSS) sdo muito populares, contudo em, muitos casos, sdo usados de forma
erronea devido ao ndo conhecimento da especificacéo.

Sao apresentadas a seguir as heuristicas que originaram o checklist da W3C onde
Dias (2001) descreve-las como est listada abaixo:
Visibilidade e reconhecimento do estado ou contexto atual, e conducdo do usuario.
Projeto estético e minimalista.
Controle do usuério
Flexibilidade e eficiéncia de uso
Prevencéo de erros

Consisténcia
Compatibilidade com o contexto

O OO OO0 O0o0Oo

2.3.2 Heuristica 1: Visibilidade e reconhecimento do estado ou contexto atual, e

conducao do usuario.

Dias (2001) refere-se aos meios disponiveis para informar, orientar e conduzir o

usudrio durante a interacdo com o portal corporativo.

Em virtude da forma hipertextual, ndo-linear de interacdo e da quantidade de
paginas disponiveis na Internet, um dos maiores problemas identificados em testes com
usuarios € sua desorientacdo. Para diminuir os efeitos dessa desorientacdo, o portal deve
sempre manter o usuario informado quanto a pagina em que ele se encontra, como chegou até

essa pagina e quais sdo suas opcles de saida, isto &, onde ele se encontra numa sequéncia de
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interacdes ou na execucao de uma tarefa. A seguir sdo relacionadas algumas recomendacdes

segundo Dias (2001).

Recomendacoes

0 A pagina principal do portal deve ser capaz de responder as seguintes perguntas:
“Onde estou?” e “O que este portal faz?”.

0 Apresentar em destaque 0 nome da pagina principal em todas as paginas componentes
do portal, preferencialmente no canto superior esquerdo. Pode-se usar o termo Home
ou o logotipo da empresa/departamento/projeto, por exemplo.

0 A navegacgdo entre as paginas do portal deve responder as trés perguntas: “Onde
estou?”, “Onde estive?” e “Para onde posso ir?”.

0 Apresentar a estrutura ou mapa de navegacdo do portal, ressaltando a péagina atual
onde o usudrio se encontra. Por exemplo, o indicativo “Vocé estd aqui!”, como nos

mapas turisticos.

2.3.3 Heuristica 2 - Projeto estético e minimalista.

Refere-se as caracteristicas que possam dificultar ou facilitar a leitura e a
compreensdo do contedo disponivel no portal. Destacam-se a legibilidade, a estética e a
densidade informacional. (DIAS, 2001).

Um programa legivel e esteticamente agradavel facilita a leitura da informacéo
nele apresentada, melhorando inclusive o desempenho do usuéario na realizacdo da tarefa
proposta e influenciando seu nivel de satisfacdo durante a interagdo com o portal. A seguir sao

relacionadas algumas recomendag6es segundo Dias (2001).
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Recomendacdes

o

Ocupar de 50 a 80% da pagina com conteudo (preferencialmente, 80%).

0 Ocupar no maximo 20% da pagina com informacdes sobre a navegacao.

o Evitar frames, pois diminuem o espaco disponivel para apresentacdo de contetdo.

0 Usar hipertexto para dividir as informacGes em varias paginas ou niveis de
detalhamento.

0 Usar pequenos paragrafos, subtitulos e listas.

0 Agrupar os diferentes tipos de informacGes disponiveis na pagina, apresentando as

mais importantes em primeiro lugar.

2.3.4 Heuristica 3 - Controle do usuario

Dias (2001) relaciona o controle que o usuario sempre deve ter sobre o
processamento de suas acdes pelo portal. Os usuérios de qualquer sistema interativo esperam
deter controle sobre o sistema, fazendo com que este responda a suas solicitacbes e
expectativas. Acdes inesperadas do sistema, infindaveis sequéncias de entrada de dados,
incapacidade ou dificuldade em obter a informacéo necessaria e incapacidade em produzir 0s
resultados desejados contribuem para o aumento da ansiedade e da insatisfacdo do usuério.
As ac¢des de um sistema devem ser reversiveis, o usuario deve ter a possibilidade de desfazer a
ultima acdo. Assim diminui a ansiedade do usuario. A seguir sdo relacionadas algumas

recomendagdes segundo Dias (2001).

Recomendacdes

0 Possibilitar o retorno a pagina anterior.
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0 Possibilitar aos usuarios interromper ou cancelar o processamento ou transacao atual.

0 Nao desviar para outra pagina, a nao ser que o usuario digite Enter ou cliqgue com o
mouse.

0 Na&o abrir janelas adicionais.

0 Apresentar em todas as paginas os niveis anteriores da estrutura de navegacao (em
forma de links) até chegar a pagina atual (em formato textual, sem link). Dessa forma,

0 usuario podera retornar mais facilmente as paginas anteriores.

2.3.5 Heuristica 4 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Dias (2001) sugere a capacidade do sistema em se adaptar ao contexto e as

necessidades e preferéncias do usuario, tornando seu uso mais eficiente.

Em funcédo da diversidade de tipos de usuarios de um portal, € necessario que sua
interface seja flexivel para realizar a mesma tarefa de diferentes maneiras, de acordo com o
contexto e com as caracteristicas de cada tipo de usuario. Devem-se fornecer ao usuario
procedimentos e opcdes diferentes para atingir o mesmo objetivo, da forma que mais lhe

convier.

Outros procedimentos podem ser adotados para tornar o uso do portal mais
eficiente, tais como a eliminacdo de péginas ou passos desnecessarios em uma seqliéncia para
a realizacdo de uma tarefa e o uso de valores padronizados, sem a necessidade de digitacdo

por parte do usudrio. A seguir sao relacionadas algumas recomendac@es segundo Dias (2001).

Recomendacdes
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o0 N&o usar paginas sem conteudo util, como por exemplo, paginas apenas com
mensagens do tipo "Seja bem-vindo ao portal tal".

o0 Na identificacdo de links, utilizar termos que exprimam o conteldo das paginas
correspondentes. N&o utilizar nimeros ou cores para isso.

o Oferecer servico de busca para pesquisa das paginas do portal, incluindo a
possibilidade de verificacdo ortografica dos termos digitados em sua caixa de entrada
de dados.

0 Nos resultados de pesquisa do servico de busca, apresentar os melhores em primeiro

lugar, sendo desnecessario o0 uso de porcentagens ou graus de acerto.

2.3.6 Heuristica 5 - Prevencao de erros

Dias (2001) sugere relacionar-se todos 0s mecanismos que permitem evitar ou
reduzir a ocorréncia de erros, assim como corrigir 0s erros que porventura ocorram.

As interrupcBes provocadas por erros de processamento tém consequéncias
negativas sobre a atividade do usuario, prolongando e perturbando a realizacdo de suas
tarefas. Quanto menor a probabilidade de erros, menos interrup¢fes ocorrem e melhor o
desempenho do usuério. A seguir sdo relacionadas algumas recomendacdes segundo Dias

(2001).

Recomendacdes

0 Na&o usar paginas com a expressao “em constru¢do”. O portal deve apresentar apenas o
gue ja esta pronto para ser acessado pelo usuario.

0 Na&o liberar portal parcialmente pronto.
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0 Remover dados/paginas desatualizados, como por exemplo, paginas convidando 0s
usuarios para participarem de eventos que ja ocorreram.

o Nos servicos de busca, ndo usar operadores booleanos nas pesquisas simples. E
recomendavel oferecer a possibilidade de operadores booleanos apenas em pesquisas

avancadas, para serem usadas pelos usuarios mais experientes.

2.3.7 Heuristica 6 — Consisténcia

Dias (2001) refere-se a consisténcia como a homogeneidade e coeréncia na
escolha de opgdes durante o projeto da interface do sistema (denominacgdo, localizacéo,
formato, cor, linguagem).

Um projeto consistente facilita o reconhecimento, o aprendizado, a localizagéo e,
por fim, a utilizacdo de um portal por seus usuarios. A padronizacdo de formatos, localiza¢Ges
e sintaxe tornam o portal mais previsivel, diminuindo a incidéncia de erros e as dificuldades
de aprendizado e compreensdo. Quando possivel e conveniente padronizar os elementos do
sistema quanto a seu formato cor, localizacdo e denominacao, para que o usuario identifique
mais facilmente situacOes e elementos similares e realize suas tarefas com maior rapidez. A

seguir sdo relacionadas algumas recomendacdes segundo Dias (2001).

Recomendacdes

0 Usar sempre a mesma terminologia e a mesma localizacdo de elementos comuns nas
paginas de conteudo, nas paginas de ajuda ao usuario e nas mensagens de erro.
o Incluir a caixa de entrada de dados do servi¢o de busca logo no inicio de cada pagina,

preferencialmente no canto superior direito.
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o O comportamento do cursor deve ser consistente em todos os campos de entrada de
dados, isto é, o cursor deve saltar automaticamente de um campo a outro ou aguardar
Enter ou Tab do usuério.

o Verificar se os titulos ou cabecalhos das paginas correspondem exatamente aos termos

utilizados nos links que apontam para essas paginas.

2.3.8 Heuristica 7 - Compatibilidade com o contexto

Dias (2001) refere-se a correlacdo direta entre o portal e seu contexto de
aplicacdo. As caracteristicas do portal devem ser compativeis com as caracteristicas dos
usuarios e das tarefas que estes pretendem realizar com o sistema.

O desempenho dos usuarios de qualquer sistema interativo melhora quando os
procedimentos necessarios ao cumprimento da tarefa sdo compativeis com as caracteristicas
psicoldgicas, culturais e técnicas dos usuarios; e quando os procedimentos e as tarefas sdo
organizados de acordo com as expectativas e costumes dos usuarios. O portal deve “falar a
linguagem do usuario, com palavras, conceitos familiares, ao invés de termos técnicos que o
usuario ndo entende”. A seguir sdo relacionadas algumas recomendacbes segundo Dias

(2001).

Recomendacdes

0 Planejar a estrutura do portal de acordo com o contexto das tarefas realizadas pelos
usuarios e ndo com a estrutura organizacional ou com as novidades tecnologicas. A
estrutura deve ser determinada pelas tarefas que os usuarios pretendem realizar por

meio do portal.
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0 Evitar estrutura linear (ordem numérica ou alfabética). As informacbes devem ser
apresentadas seguindo uma ordem légica relacionada a tarefa a realizar.
o Verificar erros de grafia, tomando como base & gramética do idioma utilizado e o

glossario de termos técnicos de uso corrente na instituicao.

2.4 Ergolist

O checklist disponibilizado pelo LabUtil' chamado de ErgoList, utiliza-se dos
critérios de Bastien e Scapin (1993) na composicdo de suas questdes, descritas na tabela

abaixo.

Presteza- Engloba os meios utilizados para levar o usuério a realizar determinadas
acoes, como, por exemplo, entrada de dados. Esse critério engloba também todos os
mecanismos ou meios que permitem ao usuario conhecer as alternativas, em termos de acdes,
conforme o estado ou contexto nos quais ele se encontra. O critério se subdivide em quatro

subcritérios:

0 Agrupamento por Localizagao;
0 Agrupamento/distin¢do por Formato;
0 Feedback;

0 Legibilidade.

! Disponivel em http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/index.html
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Conciséo - O critério concisdo diz respeito a todos os elementos da interface que
tém um papel importante na reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuario e no aumento

da eficiéncia do didlogo. O critério se subdivide em dois subcritérios:

0 Acgdes Minimas;

o Densidade Informacional.

Acoes Explicitas - O critério A¢bes Explicitas do Usuério refere-se as relagdes
entre o processamento pelo computador e as agdes do usuario. Essa relagdo deve ser explicita,
isto &, o computador deve processar somente aquelas a¢des solicitadas pelo usuario e apenas

guando solicitado a fazé-lo. O critério se subdivide em um subcritérios:

o0 Controle do Usuario.

Flexibilidade - Trata-se, em outros termos, da capacidade da interface de se
adaptar as variadas a¢6es do usuario.

Experiéncia do Usuario - Experiéncia do usuario diz respeito aos meios
implementados que permitem que o sistema respeite o nivel de experiéncia do usuario.

Protecdo contra erros - A protecdo contra 0s erros diz respeito aos mecanismos
empregados para detectar e prevenir os erros de entradas de dados, comandos, possiveis a¢des
de consequéncias desastrosas e/ou ndo recuperaveis. O critério se subdivide em dois

subcritérios:

0 Mensagens de erro;

0 Corregéo de erros.
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Consisténcia - Refere-se a forma na quais as escolhas na concep¢éo da interface
(cédigos, denominagdes, formatos, procedimentos, etc.) sdo conservadas idénticas, em
contextos idénticos, e diferentes, em contextos diferentes.

Significado dos Codigos - Diz respeito a adequacdo entre o objeto ou a
informacdo apresentada ou pedida e sua referéncia. Cédigos e denominac@es significativas
possuem uma forte relagdo seméantica com seu referente. Termos pouco expressivos para o
usuario podem ocasionar problemas de conducgdo, podendo levé-lo a selecionar uma opcao
errada.

Compatibilidade - Refere-se ao acordo que possa existir entre as caracteristicas do
usuario (memoria, percepc¢do, habitos, competéncias, idade, expectativas, etc.) e as tarefas, de

uma parte, e a organizacdo das saidas, das entradas e do didlogo de uma dada aplicacao.

2.5 Conclusao

Neste projeto, foi possivel verificar conceitos de usabilidade e meios de avaliacéo,
como critérios e recomendacdo para apdid-las. Qualquer uma dessas avaliagdes, com suas
peculiaridades, resolve problemas relacionados a usabilidade. Ainda é pouco abordada dentro
das empresas de software.

Deve-se ter em mente que a elaboracdo e realizacdo de testes de usabilidade
aplicados a um produto, s&o bons indicador para expor problemas em potencial. Isto minimiza
o risco de disponibilizar no mercado um produto instavel e de dificil aprendizado. A técnica
para avaliacdo do produto deve ser definida por um especialista que esta executando o projeto
de usabilidade, ele deve definir o melhor método ou conjunto de métodos a ser aplicado.

Autores como Nilsen (2000), Shneiderman (1992), Bastien (1993) e Scapin

(1986) formularam recomendac@es para apoio a avaliagdo em usabilidade de forma genérica.
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Quando utilizadas como base para um checklist as recomendagfes ou guias de
estilos oferecidos sdo transformadas em questdes onde o avaliador pode responder
objetivamente sim, ndo e ndo aplicavel, evitando a subjetividade nas respostas.

O uso de checklists ¢ um meio barato e eficiente de capturar problemas de
usabilidade, a usabilidade € um elemento critico de sucesso no mercado de informética e a

realizacdo dos testes de usabilidade € um elemento imprescindivel no projeto.
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3. UML

UML (Unified Modeling Language) é um padrédo de linguagem para elaboragédo
da estrutura de projetos de software, podendo ser empregada para visualizagdo, a
especificacdo, a construcdo e a documentacao de sistemas.

A UML ndo é uma linguagem visual de programacdo, mas é capaz de
representar tudo o que possa ser melhor expresso em termos graficos ja que a linguagem de
programacao representa o que ¢ melhor em termos textuais.

Esse tipo de linguagem serve para a documentacdo da arquitetura do sistema e
de todos os seus detalhes, ela também proporciona uma linguagem para expressao de
requisitos para realizacdo de testes. Para finalizar, a UML oferece uma linguagem para a
modelagem das atividades de planejamento do projeto e de gerenciamento de versdes.

(BOOCH, 2000).

3.1 Atores

O ator representa um conjunto coerente de papéis que 0s usuarios de casos de

uso desempenham quando interagem com esses casos de uso. Um ator representa o papel
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do ser humano, um dispositivo de hardware ou outro sistema desempenha com o sistema.

(BOOCH, 2000).

ud Atores /

Atores

1 - Pesquisador

O O

2 - Especialista 3 - Desenvolvedor 4 - Usuario comum

Figura 2: Atores do Sistema
Fonte: autor do projeto

Quadro 2: Atores do sistema
Fonte: Autor do projeto

Nro. Ator Descricao

1 Pesquisador Definicdo: Individuo que realiza a alimentacdo da base de
dados do Glist

Frequéncia de Uso: Diéaria

Objetivo : avaliar a usabilidade de um determinado produto
ou popular a base de recomendacdes.

Conhecimento em informatica: relativamente alto, porque
sdo pesquisadores na area da computacao.

Conhecimento no Processo: Domina todo 0 processo.
Grau de escolaridade, Graduado ou em processo de
graduacéo.

PermissOes de acesso: Tera acesso a todas as
funcionalidades do sistema.

2 Especialista Definicdo: O especialista sera usuario final que podera fazer
avaliacdo em usabilidade, ou se tiver permissdo podera
fazer a alimentacao do sistema.

Freqliéncia de Uso: Diéria

Obijetivo : avaliar a usabilidade de um determinado produto
ou popular a base de recomendacdes.




Conhecimento em informatica: relativamente alto, séo
especialista na area de usabilidade.

Conhecimento no Processo: Domina todo 0 processo.
Grau de escolaridade, Doutores, Mestres, Graduados.
PermissOes de acesso: Tera acesso a principio somente a
consulta a base de dados, mas com uma permissao podera
ter acesso total do sistema através de uma senha.

3 Desenvolvedor

Definicdo: Usuario alvo do Glist.

Freqliéncia de Uso: Diéria

Obijetivo: melhorar a usabilidade do produto que
desenvolve.

Conhecimento em informatica: relativamente alto, sdo
programadores.

Conhecimento no Processo: Baixo.

Grau de escolaridade: Graduacgdo, p6s-graduado, técnico.
PermissOes de acesso: Tera acesso some a consulta da base
de dados.

4 Usuario comum

Definicdo: Usuario final.

Freqliéncia de Uso: Diéria

Obijetivo: conhecer a usabilidade do produto que utiliza.
Conhecimento em informatica: médio, porque o usuério que
deseja fazer uma avaliacdo de usabilidade ja tem um
conhecimento em informaética.

Conhecimento no Processo: Baixo

Grau de escolaridade: Desde fundamental ate pos-
graduacdo

PermissOes de acesso: Tera acesso somente a consulta.

3.2 Casos de Uso
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O caso de uso descreve o que o sistema (ou um subsistema, classe ou interface)

faz, mas ele ndo especifica como isso e feito. Os Diagramas sdo importantes para

visualizar, especificar e documentar o comportamento de um elemento. Isso faz com que os

sistemas, subsistemas e classes ficam mais acessiveis e compreensiveis, por apresentarem a

visdo externa sobre como esses elementos podem ser visualizados no contexto. (BOOCH,

2000).
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Lud Casos de Uso do Neg6cio /

2 - Especialista

(from Atores)

Caso de Uso Geral

CSU001 -
Geréncia de
Projeto

\
- —

- Pesquisador

(from Caso de uso)

CSU002 -
Geréncia de

Categorias (from Atores)

(from Caso de uso)

CSU003 -
Geréncia de
Recomendades

(from Caso de uso)

CSuU004 -

(from Atores)

3 - Desenvolvedor

Geréncia de Testes
4 - Usuario comum

(from Caso de uso) (from Atores)

Figura 3: Caso de uso geral
Fonte: Autor do projeto

Quadro 3: Casos de uso do sistema
Fonte: Autor do projeto

Cddigo Descrigdo
Csuo001 Geréncia de Projetos

Realiza a inser¢do, alteracdo, excluséo de projetos.
Csu002 Geréncia de Categorias

Realiza a insercéo, alteracdo, excluséo de categorias.
CSuU003 Geréncia de Recomendaces

Realiza a insercdo, alteracdo, excluséo de recomendacdes.
CSsuU004 Geréncia de Testes

Realiza com base no projeto escolhido, o teste a ser aplicado.
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3.2.1 CSU001 Geréncia de Projetos

O caso de uso “CSUO001 Geréncia de Projetos” tem por objetivo o cadastro de
projetos na sua base de dados. Um projeto e a area de atuacdo que 0 mesmo estara
abrangendo.

Quadro 4: Geréncia de Projetos
Fonte: Autor do projeto

Ld Case ce Uso - Gerdncia de pro; ztos /

CSUO001- Geréncia
de Projeto

Pesquisador Especialista
Nome Geréncia de Projetos
Identificador CSU001
Descricao O pesquisador ou especialista cadastra ou altera um projeto no
sistema
Ator Primério Pesquisado e Especialista
Pré-condicdo Conta e senha do usuario devem ser validas
Fluxo Principal 1. O usuario informa o nome do novo projeto.
2. O sistema permite a associag¢do do projeto com as
recomendacdes

3. O usuario seleciona a opgao.
4. O sistema executa a opc¢do desejada.

Fluxo Alternativo 1. O usuario do sistema seleciona um projeto ja
cadastrado.

2. O sistema exibe a opgéo para alterar ou excluir o
projeto selecionado

3. O usuério cancela as opcBes acessando 0 menu.

Pds-condicéo Cadastro realizado com sucesso.

3.2.2 CSU002 Geréncia de Categorias
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O caso de uso “CSU002 Geréncia de categorias” tem por objetivo o cadastro de

categorias na sua base de dados. As categorias estardo vinculadas aos seus respectivos

projetos.

Quadro 5: Geréncia de Categorias
Fonte: Autor do projeto

ud Caso de Uso - Geréncia de Categorias /

CSuU002 -
Geréncia de

)

Pesquisador

Categorias

(

Especialista

Nome Geréncia de Categorias
Identificador CSuU002
Descricao O pesquisador ou especialista cadastra ou altera categorias no

sistema

Ator Primario

Pesquisado e Especialista

Pré-condicdo

Conta e senha do usuario devem ser validas

Fluxo Principal

1. O usuario informa o nome das categorias.

2. O sistema permite o usuario cadastrar varias
categorias.

3. O sistema exibe a opgéo para finalizar o cadastro.

4. O usuario seleciona a opcao.

5. O sistema executa a opcao desejada.

Fluxo Alternativo

1. O usuério do sistema seleciona categoria ja
cadastrada.

2. O sistema exibe a opcdo para alterar ou excluir a
categoria selecionada.

3. O usuério cancela as opg¢Bes acessando 0 menu.

Pds-condicdo

Cadastro realizado com sucesso.

3.2.3 CSU003 Geréncia de recomendacdes
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O caso de uso “CSU003 Geréncia de recomendagdes” tem por objetivo o

cadastro de recomendacdes na sua base de dados. As recomendacdes estardo vinculadas as

suas respectivas categorias e projetos.

Quadro 6: Geréncia de recomendagdes
Fonte: Autor do projeto

ud «subsystem» Gerencia de recomendagdes /

Pesquisador

CSU003 -
Geréncia de
Recomendacgdes

Especialista

Nome Geréncia de Recomendagdes
Identificador CSU003
Descricao O pesquisador ou especialista cadastra ou altera recomendacdes

no sistema

Ator Primario

Pesquisado e Especialista

Pré-condicdo

Conta e senha do usudrio devem ser validas.

Fluxo Principal

1. O usuério informa o nome das recomendagdes.

2. O sistema permite o usuario cadastrar varias
recomendagoes.

O sistema exibe a opcao para finalizar o cadastro.
O usuario seleciona a opgé&o.

O sistema executa a op¢ao desejada.

Fluxo Alternativo

Pl w

O usuério do sistema seleciona recomendagdes ja

cadastradas.

2. O sistema exibe a opgéo para alterar ou excluir a
recomendacéo selecionada.

3. O usuério cancela as opcbes acessando 0 menu.

Pds-condicéo

Cadastro realizado com sucesso.

3.2.4 CSU004 Geréncia de Teste
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O caso de uso “CSU004 Geréncia de testes” tem por objetivo montar os testes

de acordo com o projeto selecionado pelo usuario, subdivididos por categorias e

recomendacdes.

Quadro 7: Geréncia de Teste
Fonte: Autor do projeto

ud Caso de Uso /

CSU004 -

Usudrios comuns

Geréncia de Testes

Desenvolvedores

Nome Geréncia de Testes
Identificador CSU004
Descricao O usuario responde as questdes que estdo exibidas na tela.

Ator Primario

Desenvolvedor e Usuario Comum

Pré-condicdo

O sistema deve possuir projetos, categorias e recomendacdes
devidamente cadastrados.

Fluxo Principal

6. O usuario seleciona o projeto desejado.

7. O sistema exibe o projeto, depois de selecionado é
mostrada as recomendacdes por categoria.

O usuario responde as recomendagoes.

O sistema exibe um relatdrio.

© o

Fluxo Alternativo

[EEN

. O usuario cancela as a¢des pelo botdo cancelar na tela.

Pds-condicdo

Exibicdo do relatorio

3.2.1.1 Diagrama de classes de analise (Geréncia de Projeto)

Representa a estrutura estatica da classe Entidade projeto, esta por sua vez,

representa os objetos que serdo gerenciados pela interface form: Geréncia de Projeto.
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od CSUO001- Geréncia de Proj eto/

Pesquisador

: Geréncia de Projetos .
Projeto

Especialista

Figura 4: Digrama de Robustez (Geréncia de Projeto)
Fonte: Autor do projeto

O sistema apresenta a tela form: Geréncia de Projeto, o usuario informa o nome

do novo projeto. Os dados séo armazenados na classe persistente Projeto.

3.2.2.1 Diagrama de classes de analise (Geréncia de Categoria)

Representa a estrutura estatica da classe Entidade Categoria, esta por sua vez,

representa os objetos que serdo gerenciados pela interface form: Geréncia de Categoria.
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O

Pesquisador

form: Geréncia de Categoria Categoria

Especialista

Figura 5: Digrama de Robustez (Geréncia de Categorias)
Fonte: Autor do projeto

O sistema apresenta a tela form: Geréncia de Categoria, 0 usuario informa o

nome das novas categorias. Os dados séo armazenados na classe persistente Categoria.

3.2.3.1 Diagrama de classes de andlise (Geréncia de Recomendacdes)

Representa a estrutura estatica da classe Entidade recomendacdes, esta por sua
vez, representa 0s objetos que serdo gerenciados pela interface form: Geréncia de

Recomendacdes.
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J

[od CSU03 - Zerdncia de Recomendagces

O

Pesquisador

rm: Geréncia de Recomendagao Recomendacéo

Especialista

Figura 6: Digrama de Robustez (Geréncia de recomendacdes)
Fonte: Autor do projeto

O sistema apresenta a tela form: Geréncia de recomendagdes, o usuério informa
0 nome das novas recomendacdes. Os dados sdo armazenados na classe persistente

Recomendacdes.

3.2.4.1 Diagrama de classes de analise (Geréncia de teste)

Representa a estrutura das classes, esta por sua vez, representa 0s objetos que

serdo gerenciados pela interface form: Geréncia de Testes.
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‘ od CSUO004 - Geréncia de Testes
r 7777777777777777777777777777 -
Projeto
| Desenvolvedores
form: Geréncia de T Categoria
| Usuario Comum
Recomendacao

Figura 7: Digrama de Robustez (Geréncia de testes)
Fonte: Autor do projeto

O sistema apresenta a tela form: Geréncia de Teste, 0 usuario seleciona na
entidade Pprojeto os projetos cadastrados, de acordo com o projeto selecionado é

relacionado suas respectivas categorias e cada categoria suas respectivas recomendacdes.

3.3 Diagrama de atividades

O diagrama de atividades é um diagrama de estados, que representa uma
atividade, em vez do estado do objeto. O mesmo pode ser visto como uma extensdo de
fluxogramas, que possui notagédo para representar acbes concorrentes, juntamente com a sua

sincronizagdo. (BEZERRA, 2002).
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3.3.1 Geréncia de Projeto

Capturados as acBes e os resultados obtidos da execucdo do caso de uso

Geréncia de Projeto, obteve-se o diagrama a seguir:

ad CSUOOi - Ggréncia de Projetoi ; -

Inigio

[Acessa o Sistema ]

Acessa a aletragéo de Acessa o cadastro de
projetos projetos

Cancelar

Selecionar um [N&o]
projeto desejado \}/
Executa insercado de
dados no sistema

Fifal

[Alterar] [Excluir]
Altera informacdes do Exclui um projeto
projeto

Final
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Figura 8: Diagrama de Atividades — Geréncia de Projeto
Fonte: Autor do projeto
Iniciando o acesso ao cadastro de projeto pode-se optar por cadastrar novo
projeto ou consultar um novo projeto, tendo também a opg¢do de sair. A partir do cadastrar
projeto ao finalizar executa o préximo caso de uso. Ja pela consulta pode-se optar por fazer

alguma alteracdo e sair ou excluir o projeto consultado e sair do caso de uso.

3.3.2 Geréncia de Categorias

Capturadas as acOes e os resultados obtidos da execucdo do caso de uso

Geréncia de categorias, obteve-se o diagrama a seguir:
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ad CSUNO2 - Gerércia de categorias /

Acessa 0 sistema

Acessa cadastro de
categorias

Acessa aletracdo de
categorias

Cancelar

Seleciona uma
categoria desejada

Executa insercao de
dados no sistema

Exclui uma
categoria

Altera informacées
da categoria

[Inserir] [Excluir]

A
&

Final

Figura 9: Diagrama de Atividades — Geréncia de Categorias
Fonte: Autor do projeto

Iniciando 0 acesso ao cadastro de categorias pode-se optar por cadastrar uma
nova categoria ou consultar uma nova categoria, tendo também a opcéo de sair. A partir de
cadastrar categorias tem a opgdo de cadastrar quantas categorias o usuario deseja, ao
finalizar executa o préximo caso de uso. J& na consulta pode-se optar por fazer alguma

alteracéo e sair ou excluir a categoria consultada e sair do caso de uso.



3.3.3 Geréncia de Recomendac0es
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Capturados as acBes e os resultados obtidos da execucdo do caso de uso

Geréncia de recomendac0es, obteve-se o diagrama a seguir:

ad CSUC03 - Geréncia de recomendagfes /

Inigo

Acessa 0 sistema

Acessa alteragéo de
recomendacgdes

Acessa o cadastro
de recomendacdes

Cancelar

Seleciona a
recomendacéo
desejada

[N&o]

Executa insercdo de
dados no sistema

Altera informacGes
da recomendacéo

Exclui uma
recomendacéo

[Alterar]

[Excluir]

~/a)
1\

Final

[Sim] - C

Final

Figura 10: Diagrama de Atividades — Geréncia de Recomendacdes
Fonte: Autor do projeto

Iniciando o acesso ao cadastro de recomendagdes, pode-se optar por cadastrar

uma nova recomendagao ou consultar uma recomendacéo, tendo também a opg¢éo de sair. A
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partir de cadastrar recomendacdes tem a opgdo de cadastrar quantas recomendagfes o
usuario deseja. Na consulta pode-se optar por fazer alguma alteracdo e sair ou excluir a

recomendacéo consultada e sair do caso de uso.

3.3.4 Geréncia de testes

Capturados as acBes e os resultados obtidos da execucdo do caso de uso

Geréncia de testes, obteve-se o diagrama a seguir:

. { Fazer Teste )

Iniciando
C Seleciona o Proj eto )

Visualizagao da interface
por por categorias

Usuario responde as
reomendacoes

Fecha tese (:)< 4( Visualizag&o do rel atéria

Figura 11: Diagrama de Atividades — Geréncia de Testes
Fonte: Autor do projeto
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Iniciando o acesso ao fazer teste tem a opcdo de selecionar um projeto ja
cadastrado, também tem a opcdo de sair. Apds a visualizacdo da interface o usuério

responde as questdes apresentadas, e visualiza o relatério, e sai de teste.

3.4 Diagrama de Classes de Interfaces

O diagrama de interfaces permite a viséo do relacionamento entre todas as

interfaces existentes no sistema.



od Clases de Interfaces /

/ Form: Projeto

Form: Cadastro Form: Categoria

@ : : Form: Recomendacéo

Form: Menu Form: Teste

( ) /Form: Projeto

Form: Alteracdo/Exclusa Form: Categoria

O

O

O O

O

O

Form: Recomendacgao

Figura 12: Diagrama de Classes de Interfaces
Fonte: Autor do projeto

3.5 Diagrama de Classes Persistentes

Diagrama de classes persistentes sdo diagramas que mostram um conjunto de

classes importante ndo sé para visualizacdo mas especificacdo e a documentacéao de

modelos estruturais, e também para construcdo dos sistemas executaveis por meio de

68
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engenharia de producdo e reversa. Diagrama de classes persistentes geralmente é utilizado
na modelagem do banco de dados (BOOCH, 2000).

Abaixo e mostrado o diagrama l6gico das classes do presente projeto:

od Diagrairia iogico L

categorias

recomendacoes

*

projeto cadastro

Figura 13: Digrama de Classes Persistentes
Fonte: Autor do projeto
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Abaixo e mostrado o diagrama fisico das classes do presente projeto:

categorias
IDCATEGORIA: int(11)

NOME: varchar(45)
DESCRICAQ: varchar(45) || 1

N

recomendacoes

IDRECOMENDACAO: int(11)
FKCATEGORIA: int(11)

CODIGO: int(11)
RECOMENDACAOQ: varchar(255)
BIBLIOGRAFIA: varchar(45)
EXEMPLO: varchar(255)
CRITERIO: varchar(45)

&N

ojeto cadastro -
DPROJETO: Int(L1) IDCADASTRO: int(11)
NOME: varchar(10) - ¢ Eﬁgig?gr%N%?gﬁ)o ey
DESCRICAO: varchar(45 :

varchar(45) || N 1| NIVEL: varchar(100)

Figura 14: Digrama de Classes Persistentes
Fonte: Autor do projeto

3.6 Conclusdo
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A modelagem permite um bom nivel de entendimento da solucdo proposta,
podendo prever erros, antes que esses sejam implementados.

A UML ¢é uma linguagem gréfica que proporciona visualizacéo, especificacéo,
construcdo e documentacdo de sistemas, proporcionando um maior detalhamento do
problema para facilitar a manutengéo e agilidade na implementacdo. S&o vantagens para
realizar um projeto que faz uso da UML.

Segundo Bezerra (2002) um sistema € descrito em certo nimero de visdes, onde
cada uma representa uma projecdo da descricdo completa e mostra aspectos particulares do
sistema. Cada visdo é mostrada por um diagrama que contém informacdes que enfatizam os
aspectos particulares do software.

Neste projeto foi realizada a modelagem UML, para proporcionar o maior

entendimento sobre a aplicagéo.
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4 DESENVOLVIMENTO E VALIDACAO

Neste capitulo sdo descritas as etapas do processo de desenvolvimento do
Checklist automatizado, incluindo o processo de coleta de informacdes e analise para a
obtencdo dos dados necessarios para a implementacdo deste projeto até as etapas de

implementacao e validacao.

4.1 A Coleta de Informac6es

No primeiro momento da analise de requisitos, iniciou-se um processo de
discussdo juntamente com o orientador em torno da possibilidade da realizacdo do projeto.

A idéia do projeto surgiu da necessidade do LPU - Laboratdrio de Pesquisa em
Usabilidade localizado na UNISUL. O laboratorio realiza avaliagdo em usabilidade em
empresas parceiras.

A partir das pesquisas realizadas no laboratdrio, percebeu-se que um checklist
automatizado ofereceria apoio as avaliagdes, pois 0 mesmo realiza avaliagdes em diferentes

areas de conhecimento.



4.2 Analise de softwares existentes

73

Uma das etapas do projeto foi a analise do estado da arte de ferramentas

disponibilizadas ao publico aberto. Entre elas estudou-se o checklist oferecido pelo

Laboratdrio de Utilizabilidade da Universidade Federal de Santa Catarina o Labutil.

{-{_ y Ergo . - \
<R __~List 7%
HonePaze

Menu de CheckLists =
Messa tela vocé encotrard opydes para 18 checkiists
Cada um deles ¢ especializado em um aspecto ou critério®l gue determing a ergonomia de uma interface
homem-compritador
Fara aplicar um deles leia as instrugSes da tela ao lado ¢ cligue sobre o icone — a esquerda do nome
do checklist correspondente
1 Presteza!
i Verifique se 0 sistema informa ¢ conduz o usudrio durante a interagio. >
1 Agrupamento por localizacie !
= Verifique se a distribuigdo esparial dos itens traduz as relagles entre as informagies. >
B Agrupamento por formate =/
n Verifique os formatos dos itens como meio de transmitir associagbes o diferengas. >
_1 Feedhack =
G Avdlie a qualidade do feedback imediato 4s agbes do usudrio. >
1 Legihilidade =/
= Verifique a legibilidade das informagiies apresentadas nas telas do sistema. >
i Concissio =)
s Verifique o tamanho dos codigos e termos apresentados ¢ introduzidos no sistema, >
1 Acbes Minimas =/
S Verifique a extensio dos didlogos estabelecidos para a realizagio dos objetivos do usudrio. >
] Densidade Informacional =/
i #valie a densidade informacional das telas apresentadas pelo sistema >
] Acées Explicitas %/
et Verifique se ¢ 0 usudrio quem comanda explicitamente as agbes do sistema >
i Controle do Usuario =)
s #.valie as possibilidades do usudrio controlar o encadesmento e a realizagio das agiies >
1 Flexibilidade %!
i Verifique se 0 sistema permite personalizar as apresentagiies e os didlogos >
] Experiéncia do Usuirio %!
o= Avalie se usuatios com diferentes niveis de experidneia tém iguais possibilidades de obter sucesso em ssus 5
obietivos. =

Figura 15: Tela do sistema Ergolist
Fonte: Labutil (2006)

Observou-se na analise que o referido checklist é estatico e ndo varia por area

de conhecimento, sendo que o mesmo apesar de gratuito oferece ap0ds sua utilizacao apenas

um relatorio totalizador de erros e acertos como apresentado abaixo:
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Lavdo Final

Presteza

Total de Questdes: 17
Respondidas: 13

Nio Respondidas: 2
Daestbes Conformes: 2
Ouestdies Nao conformes: 5
Cuesties Nio Aplicaveis: 2
Duestdes Adiadas: 0

Agrupamento por localizacao
Total de Questdes: 11
Respondidas: 11

HNio Respondidas: 0
Duestdies Conformes: 4
Ouestdies Nao conformes: 7
Caestiies Hio Aplicaveis: 0
Ouesties Adiadas: 0

Total

Total de Questdes: 28
Respondidas: 26

Wio Respondidas: 2
Daestties Conformes: 12
Ouestéies Nio conformes:12
Caesties Mio Aplicaveis: 2
Duestties Adiadas

Figura 16: Tela do do sistema Ergolist
Fonte: Labutil (2006)
O conteddo do checklist € bastante genérico e classificado pelos critérios
ergondmicos de Bastien e Scapin. A generalidade do mesmo faz com que em muitos casos
torne-se ineficiente, pois ndo é possivel selecionar ou adaptar-se as questdes ao tipo de

interface que sera avaliada.

4.3 Historico do Desenvolvimento

Finalizada a etapa de discussdes iniciou-se a modelagem do projeto utilizando-

se a linguagem unificada UML descrita na integra no capitulo 3. Para a definicdo e uso da

UML utilizou-se a ferramenta Enterprise Arquitect verséo 4.00.
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Ap6s a modelagem partiu-se para a selecdo de tecnologias de desenvolvimento.
A sequiéncia de utilizagdo das ferramentas ocorreu conforme apresentado na figura 17.

Utilizou-se o PHP para tornar as paginas dindmicas na realizagdo de fungdes de
cadastramento, alteragdo, exclusdo, consulta e relatérios de avaliagdo.

O PHP é uma linguagem de programacao de computadores interpretada, livre e
muito utilizada para gerar conteGdo dindmico na Web. E uma linguagem de facil
aprendizado e de uso para scripts dindmicos. O PHP é uma linguagem orientada a objetos.

A linguagem surgiu por volta de 1994, como um subconjunto de scripts Perl
criados por Rasmus Lerdof. Com as adi¢cGes de Zeev Suraski e Andi Gutmans, dois
programadores israelitas pertencentes ao Technion, Instituto Israelita de Tecnologia, que
reescreveram o Parser, era lancada em 1997 a PHP 3, hoje j& possui a versdao 4 e 5.
(WIKIPEDIA, 2006).

A linguagem € extremamente modularizada, o que a torna ideal para instalacdo
e uso em servidores Web. E muito parecida em tipos de dados, sintaxe e mesmo funcgdes,
com a linguagem C e com a C++ (WIKIPEDIA, 2006).

O PHP significa: Hypertext Preprocessor, € uma linguagem de criacao
embutida em HTML no servidor. Ele tem pouca rela¢cdo com o layout da péagina, a maior
utilizacdo do PHP ¢ invisivel para o usuario final, mas o resultado final do PHP é HTML
(CONVERSE; PARK, 2001).

O mecanismo de script do PHP pode ser construido no préprio servidor Web,
por ele ser um modulo oficial http Apache, tornando a manipulagdo dos dados mais eficaz e
rapida, além disso, o PHP e compativel com varias plataformas (CONVERSE, 2001).

A utilizacdo do Mysql ocorreu para armazenar categorias, recomendacoes e

projetos.
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O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que
utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta
Estruturada) como interface. O MySQL foi criado na Suécia por dois suecos e um
finlandés: David Axmark, Allan Larsson e Michael "Monty" Widenius. O desenvolvimento
e manutencdo empregam aproximadamente 70 profissionais no mundo inteiro, e mais de
mil contribuem testando o software, integrando-o a outros produtos, e escrevendo a respeito
do mesmo. (WIKIPEDIA, 2006).

O sucesso do MySQL deve-se em grande medida a facil integracdo com o PHP
incluido, quase que obrigatoriamente, nos pacotes de hospedagem de sites da Internet
oferecidos atualmente. Outra grande vantagem é a de ter codigo aberto e funcionar em
quase, todas as plataformas e sistemas operacionais. E reconhecido pelo seu desempenho e
robustez e também por ser multi-tarefa e multi-usuério. (WIKIPEDIA, 2006).

O MySQL é um servidor multi-usuario e multi-encadeado permitindo assim
gue multiplos usuarios trabalhem com os dados ao mesmo tempo, fornecendo acesso rapido
aos dados e assegura que somente o usuario autorizado acesse o sistema SGBD. Além disso
ele ndo possui custo, sob uma licenga Open Source , e pode ser utilizado e muitos sistemas
UNIX e Windows (WELLING,2001) .

Utilizou-se do JavaScript para validagdo de campos e para tornar oS
cadastramentos mais dindmicos, ndo sendo necessario o reload na pagina para cada
insercéo.

JavaScript é uma linguagem de programac&o criada pela Netscape - em 1995 -,
que a principio se chamava LiveScript, para atender, principalmente, as seguintes

necessidades: validacdo de formulérios no lado cliente (programa navegador); interacdo
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com a pagina. Javascript tem sintaxe semelhante a do Java, mas € totalmente diferente no
conceito e no uso:

Oferece tipagem dinamica - tipos de variaveis ndo sdo definidos;

E interpretada, ao invés de compilada;

Possui 6timas ferramentas padrdo para listagens (como as linguagens de script,
de modo geral);

Oferece bom suporte a expressdes regulares (caracteristica também comum a
linguagens de script).

Sua unido com o CSS (Cascading Style Sheets) é conhecida como DHTML.
Usando o Javascript, € possivel modificar dinamicamente os estilos dos elementos da
pagina em HTML. (WIKIPEDIA, 2006).

O Javascrpit € uma linguagem interpretada onde o navegador executa cada
linha do script como a recebe. Ela é inserida dentro de um programa HTML. Podendo
utilizar objetos predefinidos ou ent&o criar novos objetos de acordo com as necessidades
(MAKRON BOOKS, 2001).

As ferramentas utilizadas tiveram sua selegéo a partir do conhecimento do

aluno.
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Figura 17: Tecnologias utilizadas
Fonte: Autor do projeto
O quadro a seguir mostra a versao, o fabricante e a utilizagdo de cada

ferramenta utilizada:

Quadro 8: Tecnologias utilizadas
Fonte: Autor do projeto

Ferramenta | Versdo | Fabricante | Utilidade
Enterprise Arquitect 4.00 Sparx Systems | Ferramenta UML
PHP 4 | Programacéo
MySQL 4.1 Banco de dados
JAVASCRIPT Programacao
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4.4 Apresentacao do sistema

Serédo apresentadas a seguir as sequiéncias de interacdo do sistema na forma de
telas. A apresentacdo realizar-se-4 na sequéncia do menu proposto A cada tela é
apresentado um breve descritivo de suas funges.

A apresentacdo serd realizada a partir de dois mddulos principais:

o O mddulo de geréncia contendo os cadastros e de acesso limitado;

o O moadulo avaliador, de acesso irrestrito na Web.

4.4.1 Modulo Geréncia

Os cadastros do checklist permitem a inclusdo, exclusdo e alteracdo de
categorias, recomendacdes e projetos. O acesso de tais cadastros esta limitado a equipe do

laboratdrio de usabilidade, ndo estando disponivel ao publico em geral.
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Figura 18: Pagina inicial
Fonte: Autor do projeto

A pagina inicial apresenta o menu lateral com as opgdes: Categorias,
Recomendacdes, Projetos, Avaliagcdo, Associagéo projeto/recomendacao.
A tela abaixo representa o cadastro de categorias onde cada projeto pode

cadastrar categorias de acordo com o dominio de informacéo do projeto:
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LA

Checklist Automatizado para avaliacdo de interfaces e o

r Cadastre de Categorias
Categorias Cadastradas

* MNome da Categona

Descrigiio

Apds fazer as inclisdes de categorias clique no botfe | B0

Figura 19: Cadastro de categorias
Fonte: Autor do projeto

Nesse cadastro o (inico campo obrigatorio é o nome da categoria. E permitido
aos usuarios o cadastramento de todas as categorias de seu projeto. A efetivacdo do

cadastro ocorre apds o clique no botdo “Enviar”.
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el

Checklist Automatizado para avaliacdo de interfaces

 Cadastre de recomendacdes

Selecione a Categoriafid

* Categenas

Recomendagdes Cadastradas o

Criténio

Apés fazer as inclusdes de recomendagdes clique no botio

* Cddigo [
E
* Recomendagio
E
H
Exzemplo
H
E
Eibliografia
H

Figura 20: Cadastro de recomendacGes
Fonte: Autor do projeto

Para realizar o cadastro das recomendacdes é necessario que haja uma categoria

cadastrada, pois as recomendacdes estdo vinculadas a mesma. Os campos obrigatérios do

formulario sdo: Categorias, Codigo e a Recomendacdo. Se o campo obrigatdrio nao for

preenchido o botdo “Incluir” ndo é ativado. Caso ndo ocorra a inclusdo de nenhuma

recomendacdo o botdo “Enviar” ndo € habilitado. Os demais campos sdo opcionais para o

usuario.
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rCadastre de Projetos

* Codigo |

* Nome do Projeto |

Descrigiio

Apds digitar o Cédigo e o Nome do projeto clique no botio

Figura 21: Cadastro de projetos
Fonte: Autor do projeto

No cadastro do projeto é necessario o preenchimento dos campos obrigatorios

que sdo: Codigo e o Nome do Projeto.
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Checklist Automnatizado para avaliacdo de interfaces e 0

rAssocie a recomendagio a um projeto

FProjeto Categoria

Fraojeta 1 j |FDrmu\élri0 j

Recomendacfio API%HWEI a0 Tmpacto
Projeto

A apresentagiio do valer default do campo € visivel quande o campe ¢ apresentade? i) ~ Alta j
A aprozimagio do rotulo para o campo usado e consistente em tode o formularie? d) ~ Alta j
A identificacio do formulario estd consistente em todas as paginas? i ~ Alta =l
A identificacio do formulanis estd na drea de titulo Ja janela? L ~ Alta =l
A pagina esth em um formate que assegura que o formulario esteja intetramente wistvel? (L) & e ﬂ
Atecla TAB ou outras formas de mudanga de campo estio habilitadas? (i) 1= Alta =l
Ao apresentar o formularnio o estado amal dos botdes binarios & mostrado? i) 12 Alta =l
Ao c‘onclulr:) formulario é emitido um sma‘l £ O eSS fEAPATECE VARG, Ol fEAPATECE M w e ﬂ
wersdo padrio para a entrada de novos? i

Ao identificar o erro o cursor e colocado no primeiro campo gque contern erro? (i) 17 Alta j
Ao selecionar o estado dos botdes binarios e modificado? i) 2 Alta =]

Figura 22: Associagdo de recomendacfes
Fonte: Autor do projeto

Para proporcionar a reutilizagdo de recomendacdes e categorias cadastradas na
base de dados, optou-se pela associa¢do das recomendag¢es com um determinado projeto.
Apds o cadastro do projeto o usuario € direcionado para essa tela onde seleciona o Projeto
desejado e a Categoria desejada. A partir deste momento sdo apresentadas ao usuario as
recomendacOes daquela categoria selecionada. O usuario decide entdo por meio do
checkbox se a recomendacdo € aplicavel ao seu projeto ou ndo. Apos este passo define o
impacto que essa recomendacao tera para o presente projeto. Tal impacto sera utilizado na
avaliacdo, gerando um relatério especifico por grau de relevancia do atendimento da

recomendacéo.
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Definiu-se para 0 uso do checklist uma tabela de impacto sobre a interface

conforme o Quadro 9:

Quadro 9: Grau de impacto
Fonte: Autor do projeto

Alto Tem um alto comprometimento no projeto e a alteracdo é
imprescindivel

Médio Alto Tem um alto comprometimento no projeto e a alteracdo é
recomendada

Médio Tem um médio comprometimento no projeto e a alteracao
é recomendada

Médio Baixo Tem um médio baixo comprometimento no projeto e a
alteracdo é recomendada mas nao interfere no uso.

Baixo Tem um baixo comprometimento no projeto e a alteracéo
ndo é fundamental.

A alteracdo ou exclusdo de uma categoria € realizada a partir de sua selecao.

Checklist Automatizado para avaliacéo de interfaces e o

[ Alteragio e exclusio de categona

=

=3

C'ategoria emover

4 juda ao reconhecimento, diagnéstico e recuperacio de erros

W juda e documentagio

Compatibiidade entre o sistema e o mundo real

Consisténcia e padriio

Controle e liberdade do usuario

Flezibilidade

Formularie

Prevencio de erros

Projeto estético

[E.ecorhecmente

§®®©@@@@@®@f§;
O ID- -0

Figura 23: Alteracdo e exclusdo de categorias
Fonte: Autor do projeto



86

Nesta opcdo sdo listadas as categorias cadastradas no banco de dados, com
limite de dez por tela. Caso existam mais de dez categorias cadastradas apresenta-se um
icone de avanco para a proxima tela. Para a remogdo de uma categoria ndo deve haver
nenhuma recomendagdo vinculada a ela, caso tenha é apresentada uma messagem de
confirmacdo. Para atualizar uma categoria, deve-se clicar no icone de atualizacdo

apresentando a tela abaixo.

Checklist Automatizado para avaliacdo de interfaces

Alteragfo de categona

* Nome da Categoria ||

’ Bl

Descrigio

Figura 24: Alteragdo de categoria
Fonte: Autor do projeto

Para realizar a alteracdo é necessario preencher os campos obrigatorios e clicar

no botédo alterar.
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s

Checklist Automatizado para avaliagdo de interfaces e 0

 Alteragio e exclusfo de recomendagfo

(ategona
| Farmulério j

Recomendacio

5
=
g
2
=

@eePeeeRe@®e®
000000

el

=

over

Cis formularios, as catwas de didlogo e outras telas da entrada possuem titulo ou cabegatho 7

O tihile & consistente em todo o formulério apresentado?

E usado cddigo visual diferenciados para entradas obrigatérias?

O formulario tem sua densidade informacional bmitada em 40% caracteres?

SHo fornecidas informag&es ou instrupdes nas entradas de dados do formulano?

E oferecida ajuda na entrada de dados do Formulério ?

E oferecida uma visio geral do formulirio quande o mesmo é considerado com um alto grau de
complexidade?

O desenho do layout do formulario digital reflete o formulario original em papel?

Campos obrigatérios estfio posicionados primetro do cque o8 campos opcionais do formmulario?

Campos alfarméricos estio alinhados verticalmente em colunas?

Figura 25: Alteracédo e exclusao de recomendagdes
Fonte: Autor do projeto
Para visualizar as recomendacGes € necessario selecionar uma categoria.
Selecionada sdo apresentadas as recomendag6es, com limite de dez por tela, vinculadas a
essa categoria. Para a remocdo de uma recomendacdo a mesma ndo pode estar vinculada a
nenhum projeto, se estiver é apresentada uma mensagem de confirmacdo. A atualizacdo da

recomendacdo ocorre apos o clique no icone de atualizacéo.
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Checklist Automatizado para avaliagdo de interfaces

i &lteragiio de recomendagfes

* Categorias

Selecione a Categoriad

E
* Recomendagio

E

=
Ezemplo

E

d
Bibliografia i

E
Critério [

Figura 26: Alteragdo de recomendacéo

Fonte: Autor do projeto

Para realizar a alteracdo é necessario preencher os campos obrigatorios e clicar

no botédo alterar.

A exclusdo e alteracdo de projetos ocorrem a partir de sua selecéo.

Alteragio e exclusio de projetos

=
- ]
Checklist automatizado para avaliacdo de interfaces

Amalizar

[Remover

Projeto
Teste 1

®
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Figura 27: Alteracédo e excluséo de projetos
Fonte: Autor do projeto

Sdo listadas os projetos cadastrados no banco de dados, com limite de dez por

tela. A seguir é apresentada a tela de alteraco:

ERRREE |
LU L]
Checklist automatizado para avallacio de interfaces

rCadastre de Projetos

* Codigo |

* Nome do Projeto |

Descrigiio

Apds digitar o Cédigo e o Nome do projeto clique no botio | SR

Figura 28: Alteracédo de projeto
Fonte: Autor do projeto

Para realizar a alteracdo é necessario preencher os campos obrigatorios e clicar

no botédo alterar.

4.4.2 Mddulo Avaliacao

O mddulo de avaliacdo esta aberto para qualquer usuario, é necessario apenas
que o projeto desejado por esse usuario esteja cadastrado na base de dados. O usuéario ao

acessar o sistema desejando realizar uma avaliacdo deve selecionar o tipo de projeto,



ambiente de Ensino a Distancia, Dispositivos Moveis, etc. No processo de uso do checklist

foram adotados os seguintes critérios de aceitacdo quanto a recomendacao:

Quadro 10: Critério para avaliacéo

Fonte: Autor do projeto

Acéo

Descricdo da Acao

Atende
recomendacéo

a | Quando o sistema avaliado atende a recomendacao.

Ndo atende
recomendacéo

recomendacéo.

a | Quando o sistema avaliado ndo esta atendendo a

projeto

N&o aplicavel ao

sistema.

Quando a recomendagdo ndo e aplicavel para aquele

Para cada item é possivel ao usuério digitar seu comentario.

A tela abaixo apresenta o processo de avaliagéo:

) http:/ finf.unisul.br - Info -rE;f;‘

=10l

Recomendacdo: O uso de
diferentes dispositivos de
entrada de dados e minimizado?

Checklist Automatizado para avallacdo de interfaces

rAvaliagio
Projeto

I Projeto 1 'I

Eesponda as questdes!

Categoria: Formulrio (i)

Respostas

Comentarios

Cis formularios, as caias de dialoge e outras telas da entrada possuem
fitulo eu cabegathe 7 (i)

|NEU aplicéwvel ao projeto

O tindlo & consistente em todo o formulanio apresentade? (W

|N§D aplictwel ao projeto

E usado cédigo visual diferenciados para entradas obrigatérias?

)

INao aplicdwel ao projeto

O formuléano tem sua densidade mfermacional brmtada em 40%

INED aplicdwvel ao projeta

meouse,teclado leitora, etc

Critério

Censiderag@es de entrada

]
[T lmnternee

com um alto grau de complexidade? i

Bibliografia caracteres? i)
1509241-17 [E oferecida ajuda na entrada de dados do formulario 7 i INéo aplicwel o projeta
Exemplo [E oferecida uma visfio geral do formuléno quande o mesmo é considerado

|N50 aplicdwvel ao projeto

[ | K0 g N R K

Camnpos obrigatérios estio posicionados primeire do gque os campos
opcionais do formularie? i)

INéo aplictwel ao projeto

Campos alfarumeéricos estie alinhades verticalmente em colunas? i)

|NEU aplicéwvel ao projeto

Catmnpos alfanuméricos estio justificados a esquerda dentro de cada
coluna? @)

|N§D aplictwel ao projeto

Oz campes numéricos estio justificades a diretta? L)

|N50 aplicdwel ao projeto

E.étules possuem uma diferenca significativa de tamanho? i

|NEU aplicawvel ao projeto

14 identificacio do formuléric estd censistente em todas as paginas? i)

INED aplicawvel ao projeto

Oz rétules de campos de entrada sfio distintos oudmicos? i)

|N§D aplictvel ao projeto

L4 aprozmacio do retule para o campo usado e consistente em tode o
formuldrio? i)

[ ) ) 8 5 A R

|N50 aplicéwel ao projeto

Figura 29: Avaliacdo
Fonte: Autor do projeto
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Ao lado da recomendacdo é apresentado um icone de informagfes. Para as
recomendacdes sdo mostrados trés campos:
e Bibliografia: Referéncia bibliogréafica da recomendacéo;
e Exemplo: Acrescenta um exemplo positivo ou negativo da aplicacéo
daquela recomendacéo.
e Critério: O que a recomendacao esta realmente avaliando na interface.
Ao terminar a avaliagdo o usuario clica no botéo enviar e é gerado o relatorio
para aquela avaliacéo.
O relatorio é gerado em arquivo pdf, o relatério ndo é armazenado pelo projeto,
ao gerar um outro relatério o dltimo é substituido., ficando a critério do usuario o
salvamento do pdf.

A tela abaixo apresenta o relatério:

—

L

—

47 Laboratério de Pesquisa em Usabilidade

UNISUL

Laboasidno de Pesquise em Dradadideds

Relatério de conformidades para o projeto: Projeto 1

Resultados de itens néo atendidos conforme a recomendacéo

| Recomendacéo | Cometario | Impacto

| Os formularios, as caixas de diadlogo e outras telas da entrada possuem
titulo ou cabegalho ? | | Alto

Resultados por percentuais da avaliagdo conforme o impacto

Percentual total de de recomendagdes com impacto Alto que ndo atenderam as recomendagées 100.00% ;
Percentual total de de recomendagdes com impacto Médio Alto que néo atenderam as recomendacdes 0.00% ;
Percentual total de de recomendagdes com impacte Médio que ndo atenderam as recomendacdes 0.00% ;
Percentual total de de recomendagdes com impactc Médio Baixo que ndo atenderam as recomendagdes 0.00% ;
Percentual total de de recomendagdes com impacto Baixo que nao atenderam as recomendacdes 0.00% .

Resulatos pro percentuais da avaliagdo por conformidade

Percentual total de recomendagdes aplicaveis ao projeto que atenderam as recomendagdes 75.00% ;
Percentual total de recomendagdes aplicaveis ao projeto que néo atenderam as recomendagdes 25.00% .
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Figura 30: Relatorio de avaliagdo
Fonte: Autor do projeto
E apresentado no relatdrio o projeto analisado, em seguida sdo listadas as
recomendacdes ndo atendidas no projeto, seu respectivo comentario se for digitado, e se
grau de impacto. Em seguida sdo apresentados os resultados em percentual conforme o
impacto. Finalizando é apresentado o percentual por conformidade das recomendacdes
atendidas e ndo atendidas, as que nao sdo aplicaveis ao projeto ndo sdo analisadas no

relatério.

4.5 Validacao

Segundo Sommerville (2003), a validacdo de software destina-se a descobrir se
um sistema esta de acordo com as especificacdes e se atende as expectativas do usuario.
Este procedimento verifica por reviséo e inspecdes, os estagios do desenvolvimento do
software, até o usuario final.

O processo de validacdo do sistema deu-se em duas etapas distintas.

1) Validacéo de usabilidade com o autor e a orientadora;

2) Validacgéo das funcionalidades com a equipe do laboratorio e outros

usuarios.

4.5.1 Validagao de usabilidade
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Durante a validagédo de usabilidade, tomou-se como referéncia a experiéncia do
autor do projeto, relacionados a avaliacdo de interfaces web. Como descrita por Rubin
(1994) a técnica utilizada para avaliacdo do projeto foi a heuristica, jA& que a mesma
depende da experiéncia do avaliador.

Foi verificada a consisténcia das telas, a prevencao de erros, 0s rétulos e campos.
No primeiro momento foram alterados rétulos e as mensagens de orientacdo ao usuério
para ficarem mais significativas ao usuario. Apos essa verificagdo foram analisadas as cores
usadas no site, onde os rétulos foram alterados para preto, melhorando a legibilidade das
telas. Os campos de entrada foram aumentados.

A sequiéncia do menu foi alterada para melhor atender as expectativas do usuario.

4.5.2 Validacao das funcionalidades

O presente trabalho foi submetido a equipe do laboratério de pesquisa em
usabilidade para utiliza-lo, a partir do checklist construido baseando-se na norma 1S09241.
As recomendacOes elaboradas pelo laboratorio foram digitadas no Glist. Ao iniciar-se 0
cadastro percebeu-se que a dimensdo do site era pequena para as entradas de dados, como
foi utilizado combobox, este ndo apresentava informacGes maiores, foi necessario entdo o
redimensionamento da pagina. Campos single line foram alterados para multiple line para
nédo encobrirem informacdes digitadas.

Finalizada a digitacdo das recomendacdes, a equipe do laboratério utilizou o sistema

para realizar as avaliacfes de uma empresa parceira. Foi utilizado apenas o checklist da
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parte 17 da norma ISO 9241, foram analisadas 10 telas. A figura 31 apresenta um recorte

desta avaliagéo.

N _1

Checklist Automatizado para avaliacao de interfaces

r Resume

A usabiidade busca apodar o processe de mteracio com o usuario, transmitinde de forma eficaz e eficiente a iteragio do
usudrio com a interface de um sistemna computacional. Pode ser composta por muilhiplos componentes estande tradicionalmente
assoriada a attbutos como: faclidade de aprendizagem do sistema; efici®ncia de vse; capacidade com que o sistetna promove
a facilidade de memorizagio das agdes necessanas para que o usuério atinja seus obijetivos; controle de gestiio de erros
tnitimizando e refutando situagBes possiveis de ocorrBneias; e principalmente promovendo a satsfacfio do usuénio as ser
utilizade. Com o crescimento da tecnologia a usabilidade comegou a ser fonte de preccupagio. uma vez que, cotn um mercadeo
the dependente da tecnologia precisames de produtos que sejamn faceis de aprender e utihzar, O presente projeto tem por
obietive o estudo da usabilidade para interfaces e ¢ desenvolvimento de uma ferramenta automatizada de avaliagio que oferega
apoio a usabilidade no design de projetos, para desenvolvedores que necessitam de apoto na avabagio de mterfaces. 4
avaliagio da usabilidade de um produte de software nio & uma garantia absoluta da qualidade do produto, mas & com certeza
um fator que em sua auséncia produz um alto grau de rejeigfio por parte dos usuérios

Palavras-chave: usabilidade, checllist, avaliagfo de usabiidade

Objetovo: Desenvolwimento de um checkiist automatizado para avaliagio de usabiidade

Autor: Rafael Orivalde Lessa
Onentadora: Prof Vera Rejane Miedersberg Schuhmacher

Acesso Restrite

Figura 31: Pagina inicial, Modulo Avaliacéo.
Fonte: Autor do projeto

Ao entrar no endereco? o usuario pode visualizar o resumo do trabalho, possui a
opcéo de enviar um e-mail para o autor do projeto, e ainda a opgdo de avaliagdo de projetos
cadastrados.

Caso 0 usuario possua permissdo para cadastros e alteracdo ele acessa o link no
canto esquerdo da pagina onde consta acesso restrito.

Acessando a avaliagdo o processo é o mesmo descrito na figura 29 no presente

projeto.

2 http://inf.unisul.br/~Ipu/checklist
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/‘ Laboratério de Pesquisa em Usabilidade —

UNISUL LP

Lelorstinio ds Pesguiss sm Orabilidads

Relatério de conformidades para o projeto: Projeto 1

Resultados de itens n&o atendidos conforme a recomendacéo

| Recomendac&o | Cometario | Impacto

| E oferecido um mecanismo de rolagem no campo quando a entrada de
dados for maior gue o tamanho da caixa?

|Campo Adcionar sem mecanismo. | Alto
| E usado cedigo visual diferenciados para entradas obrigatorias? |N&o diferencia as entrada obrigatorias | Alto
| © campo possui um tamanhe suficiente para que néo ocorra
desdobramento?

|Adicionar manualmente ndo possui limite | Alto
| © formulario oferece uma diferenc¢a visivel entre campos de entrada
opcionais e obrigatorios?

|N&o possui uma diferenga visivel | Alto
| © formulario possui a opg&o voltar?

|N&c possui opcéo voltar | Alto

Figura 32: Validacéo do sistema
Fonte: Autor do projeto

Laboratério de Pesquisa em Usabilidade —
UNISUL P

Laboratinio de Pesquiss em Trsbilidads

Relatorio de conformidades para o projeto: Projeto 1

Resultados de itens ndo atendidos conforme a recomendacéo

| Recomendacéo | Cometario | Impacto

| Possui indicacdes sobre qual o formato da entrada de dados do
campo?
|N&o possui indicacéo de qual a entrada | Médio Alto

Resultados por percentuais da avaliagdo conforme o impacto

Percentual total de de recomendagdes com impacto Alto gue ndo atenderam as recomendacdes 62.50% ;
Percentual total de de recomendac¢des com impacto Médio Alto que ndo atenderam as recomendacgdes 12.50% ;
Percentual total de de recomendag¢des com impacto Médio que ndo atenderam as recomendagdes 25.00%
Percentual total de de recomendag¢des com impacto Médio Baixo gue ndo atenderam as recomendag¢des 0.00% ;
Percentual total de de recomendagdes com impacto Baixo que ndo atenderam as recomendagdes 0.00% .

Resulatos pro percentuais da avaliagdo por conformidade

Percentual total de recomendacdes aplicaveis ao projeto que atenderam as recomendacdes 88.57% ;
Percentual total de recomendacdes aplicaveis ao projeto que ndo atenderam as recomendacdes 11.43% .

| Relatorio gerado em: 02/06/06 19:56:50 Laboratorio de pesquisa em usabilidade
~ I

| 54 I 3 | oy

Figura 33: Validacdo do sistema 2
Fonte: Autor do projeto
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O uso do checklist automatizado durante a avaliagdo ocorreu sem problemas
sendo que o relatério atingiu os resultados esperados. Foram observados todos 0s quesitos

funcionais e totalizadores sendo que o mesmo apresentou os resultados esperados.

4.6 Concluséao

Nesta etapa descreveu a existéncia de software na &rea de avaliagdo de
usabilidade, e principalmente as tecnologias necessarias para o funcionamento do Glist.

Foi realizada a apresentacdo do sistema, na qual foram expostas as telas para
permitir o entendimento de como se da a utilizacdo da ferramenta. Ainda foram descritos
problemas encontrados na validagéo e como foram solucionados.

Por fim, encerra-se com a validacao da ferramenta pelo laboratorio de pesquisa
em usabilidade, comprovando assim que 0s objetivos apresentados no inicio do projeto

foram atendidos.



97

5 CONCLUSAO

Durante o desenvolvimento do trabalho foi uma preocupacao constante a
obtencdo de conhecimento sobre usabilidade e técnicas de avaliacdo. Percebeu-se que
existem varias formas de fazer uma avaliacdo de usabilidade, qualquer uma dessas
avaliacdes, com suas peculiaridades, resolvem problemas relacionados a usabilidade. Mas
raramente sdo utilizadas em empresas de software, por requerer conhecimento, tempo e
custo elevado de execucao.

O uso de checklist, no entanto € um meio barato e eficiente de capturar
problemas de usabilidade. E importante ratificar que sendo viavel mesmo que o funcionario
ndo tenha o conhecimento sobre usabilidade. A usabilidade é um elemento critico para o
sucesso no mercado de informatica e a realizacdo dos testes de usabilidade € um elemento
imprescindivel no projeto.

Ao validar o sistema comprovou-se a credibilidade do uso do checklist como
apoio a avaliacdo em usabilidade realizada pelo laboratério. Outro ponto a se observar é a
democratizacdo de conceitos por meio de disponibilizacdo da ferramenta na internet para

avaliacOes externas.
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Além do trabalho realizado para obtencéo do titulo de Bacharel em Sistema de
Informacéo obteve-se durante 0 ano sua aprovacao na forma de artigo no | Seminario de
Iniciacdo Cientifica da ACAFE sendo este uma oportunidade de divulgagéo do trabalho
realizado.

Importante ainda é salientar a satisfacdo de saber que o Glist atendeu seus
objetivos que esta disponivel para o uso no endereco http://inf.unisul.br/~lpu/checklist A
obtencdo de conhecimento por parte do aluno em uma area pouco trabalhada durante o
curso abre a oportunidade para a especializagdo em uma area profissional emergente no
mercado o Engenheiro em Usabilidade.

Neste momento é tratada a questdo da continuidade do trabalho. Sdo sugeridas
algumas incorporacdes:

0 Pesquisas de recomendacdes para alimentagdo do mesmo, formando a base

de dados mais robusta e versatil.

o Incorporar novas funcionalidades, como outros critérios de busca, cadastro e

avaliacdo, a fim de agilizar os processos.

o Oferta do checklist no site e a validacdo de seu uso com usuérios externos.
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