@\

&
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS | - CAMPINA GRANDE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO PROFISSIONAL EM CIENCIA E
TECNOLOGIA EM SAUDE
CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIA E TECNOLOGIA EM
SAUDE

ADEILTON SOUSA

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE PARA AUXILIO A AVALIACAO
HEURISTICA

CAMPINA GRANDE
2024



ADEILTON SOUSA

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE PARA AUXILIO A AVALIACAO
HEURISTICA

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Pés-Graduagcdo em Ciéncia e Tecnologia
em Saude da Universidade Estadual da
Paraiba como requisito para obtencao do
titulo de Mestre em Ciéncia e Tecnologia
em Saulde.

Area de concentragdo: Tecnologias em
Saude

Orientador: Prof. Dr. Daniel Scherer.

CAMPINA GRANDE
2024



E expressamente proibido a comercializagdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducgao figure a identificagcao do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

S725d  Sousa, Adeilton.

Desenvolvimento de software para auxilio a avaliagao
heuristica [manuscrito] / Adeilton Sousa. - 2024.

49 p. :il. colorido.

Digitado.

Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ciéncia e
Tecnologia em Saude) - Universidade Estadual da Paraiba,
Centro de Ciéncias e Tecnologia, 2024.

"Orientagdo : Prof. Dr. Daniel Scherer, Departamento de
Computagéo - CCT. "

1. Avaliacdo. 2. Heuristica. 3. Interface. I. Titulo
21. ed. CDD 372.35

Elaborada por Geovani S. de Oliveira - CRB - 15/1009 Biblioteca

Central
BC/UEPB




ADEILTON SOUSA

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE PARA AUXILIO A AVALIACAO
HEURISTICA

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Pés-Graduacdo em Ciéncia e Tecnologia
em Saude da Universidade Estadual da
Paraiba como requisito para obtencdo do
titulo de Mestre em Ciéncia e Tecnologia
em Saude.

Area de concentracdo: Tecnologias em
Saude

Aprovada em 27/10/2023.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Baniel Scherer
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

N ;‘/M

&

Prof. Dr. Andrei Guilherme Lopes
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Documento assinado digitalmente

b ADEMAR VIRGOLINO DA SILVA NETTO
g L Data: 21/02/2024 11:13:42-0300
Verifigue em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr. Ademar Virgolino da Silva Netto
Universidade Federal da Paraiba (UFPB)



RESUMO

Entre os métodos utilizados na avaliagao de usabilidade de software, a Avaliagao
Heuristica apresenta-se como um método eficiente e de baixo custo, quando
comparado a outros métodos de avaliagcdo. Como resultado da Avaliagdo Heuristica,
cada avaliador gera um relatorio individual e posteriormente um relatério em
conjunto com outros avaliadores. Este processo requer um esforgo em utilizacdo de
softwares de edicdo de imagens e texto, que podem tirar o foco da avaliagao e
requerer bastante tempo. Neste trabalho, sera proposto o desenvolvimento de uma
aplicacao para auxilio a atividade de Avaliagao Heuristica, oferecendo em uma unica
aplicagao todos os recursos necessarios para a realizagdo do processo, de modo a
colaborar para a agilidade e padronizacdo do processo de avaliagdo. Para
levantamento das caracteristicas do software a ser desenvolvido, foi feita uma
analise dos métodos e softwares comumente utilizados neste tipo de avaliagao e o
sistema proposto buscara auxiliar o avaliador tornando o processo de avaliar mais
eficiente e pratico, oferecendo ao especialista a oportunidade de centralizar todo o
processo em apenas uma ferramenta, projetada levando em consideracdo as
particularidades, caracteristicas e necessidades deste método de avaliagéo.

Palavras-chave: avaliagao, heuristica; interface.



ABSTRACT

Among the methods used in software usability evaluation, Heuristic Evaluation
presents itself as an efficient and low-cost method, when compared to other
evaluation methods. As a result of Heuristic Evaluation, each evaluator generates an
individual report and later a joint report with other evaluators. This process requires
effort in using image and text editing software, which can distract from the evaluation
and require a lot of time. In this work, the development of an application to assist the
Heuristic Assessment activity will be proposed, offering in a single application all the
resources necessary to carry out the process, in order to contribute to the agility and
standardization of the assessment process. To survey the characteristics of the
software to be developed, an analysis was made of the methods and software
commonly used in this type of evaluation and the proposed system will seek to assist
the evaluator by making the evaluation process more efficient and practical, offering
the specialist the opportunity to centralize all the process in just one tool, designed
taking into account the particularities, characteristics and needs of this evaluation
method.

Keywords: evaluation, heuristics; interface.
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1 INTRODUGAO

O uso de software nos mais variados dispositivos e telas é algo que cresce a
cada dia. De modo geral, uma falha ou inconsisténcia no uso de tais softwares
podem né&o trazer nada mais que insatisfacdo aos usuarios. Mas existem sistemas
criticos, em que erros podem trazer danos a integridade fisica ou mesmo a vida de
uma pessoa, a exemplo dos sistemas em dispositivos
médicos (MARAMBA; CHATTERJEE; NEWMAN, 2019).

Softwares de diagndsticos precisam receber e fornecer dados a pacientes e
profissionais da saude com exatidao, precisdao e confiabilidade. Dado o aumento
exponencial no numero de softwares voltados para a area da saude, torna-se
imperativo que esses programas sejam submetidos a avaliagdes rigorosas, a fim de
mitigar possiveis falhas e aprimorar sua seguranca. Entre os métodos utilizados para
realizar esta avaliacdo da usabilidade de software estda a Avaliagdo Heuristica
(MARAMBA; CHATTERJEE; NEWMAN, 2019). Este método tem como objetivo
analisar o software quanto a conformidade ou nao, de um conjunto de heuristicas,
que buscam tornar a experiéncia do utilizador mais simples, e ajudar na interagao do
homem com a maquina (NIELSEN; MOLICH, 1990).

Uma heuristica € uma diretriz, principio ou regra geral que descreve uma
propriedade comum em interfaces com algum grau de usabilidade (WILSON, 2013).
A Avaliagdo Heuristica € um método eficiente e de baixo custo de execugao, se
comparada a outros meétodos, e tras um bom retorno na detecgdo dos erros,
conduzindo a retornos significativos na avaliagdo ou critica a um produto. O termo
Avaliagcado Heuristica e os primeiros métodos de realizacdo deste tipo de inspegao
para deteccdo de problemas em uma interface, foram apresentados por Jakob
Nielsen e Rolf Molich em 1990. Como resultado dos seus estudos, ambos
apresentaram métodos de conducgao, e boas praticas que ajudam a atingir melhores
niveis de eficiéncia na aplicacdo deste tipo de avaliacdo de interfaces
(NIELSEN; MOLICH, 1990).

Para realizar a Avaliagao Heuristica os especialistas usam uma selecédo de
regras para medir a usabilidade das interfaces do usuario em analises
independentes e identificar problemas. Comumente os avaliadores usam heuristicas
estabelecidas e pré-selecionadas que revelam percepgdes que podem ajudar as
equipes de design a aprimorar a usabilidade do produto desde o inicio do
desenvolvimento (WILSON, 2013).

Ao trabalhar com este método de avaliacao, a equipe pode identificar que em
determinados momentos a avaliagdo pode sofrer interferéncia por conhecimentos
preconcebidos dos avaliadores. Nado podemos citar este fato como sendo um grande
problema no método ja que as heuristicas costumam ser baseadas nas experiéncias
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de usuarios reais com diversas interfaces (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017). Outra
situacao que foi identificada ao se analisar este método de avaliacao, foi a falta de
um software que auxilie na condugdo do processo com varios avaliadores, ja que
cada um podera utilizar ferramentas e software que |he for mais conveniente
podendo gerar dificuldade em consolidar um relatério padronizado com os
resultados dos avaliadores envolvidos.

Neste estudo sera proposto o desenvolvimento de uma ferramenta de
software com um conjunto de ferramentas pensadas para o processo de Avaliagcédo
Heuristica, buscando mitigar os possiveis problemas deste método de avaliagéo.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este estudo tem como objetivo analisar os métodos utilizados na realizagao
da Avaliagdo Heuristica, a fim de compreender os recursos empregados na
execucao desse método de avaliacdo. Para alcancar esse objetivo, o estudo busca
identificar as necessidades dos profissionais de usabilidade na execucdo de uma
Avaliagao Heuristica, catalogando os métodos, softwares e ferramentas utilizados
para a realizacdo das avaliacdes.

Os dados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados para propor o
desenvolvimento de uma ferramenta que possa oferecer o maximo de recursos
possiveis para auxiliar na execucao da Avaliagdo Heuristica. Essa solugcdo de
software visa reduzir ou eliminar problemas comuns nesse tipo de avaliacido de
software, como a subjetividade na deteccédo de falhas, e simplificar a consolidagéo
do relatério final, que contém as observacbes e apontamentos da equipe de
avaliacao.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Com o objetivo de atingir as metas propostas, o estudo devera seguir as
seguintes etapas:

o Identificar os softwares utilizados na realizacdo da Avaliagao Heuristica;

¢ |dentificar as principais caracteristicas desses softwares;

* Mapear os métodos adotados por diferentes grupos de avaliadores;

o Gerar uma lista de caracteristicas comuns presentes nos softwares;

e Identificar as formas de consolidacdo dos relatérios da Avaliagao

Heuristica;
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¢ Avaliar possiveis tecnologias que possam facilitar o processo de Avaliagéo
Heuristica de Software.

Essas etapas sao cruciais para entender os recursos utilizados na execugao
da Avaliagcdo Heuristica e identificar as necessidades dos profissionais de
usabilidade nesta area. Além disso, os dados coletados durante o estudo ser&o
utilizados para propor o desenvolvimento de uma ferramenta que possa oferecer
mais recursos e ajudar a simplificar o processo de avaliagdo, incluindo a
consolidagao do relatério final.



2 CONCEITOS GERAIS

Este capitulo aborda os conceitos gerais de usabilidade, incluindo sua
definigdo, importancia e métodos de avaliagao.

2.1 USABILIDADE

Para a International Organization for Standardization na ISO 9241-11 a
definicdo de Usabilidade esta contida em trés pilares: efetividade, eficiéncia e
satisfagdo na utilizacdo de uma ferramenta em seu contexto especifico
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017). Jakob Nielsen diz que a usabilidade é “um atributo
de qualidade que avalia como as interfaces de usuario sao faceis de usar’. Em
seguida Nielsen cita que a usabilidade pode ser definida por meio de cinco
qualidades: capacidade de aprendizado; eficiéncia; capacidade de memorizagao;
erros e satisfagdo (NIELSEN, 1994).

“Sistemas dificeis de usar implicam em erros e perda de tempo, fatores que
se multiplicam com a frequéncia das tarefas e o numero de usuarios. A
perda de dados e informacgdes pode implicar na perda de clientes e de
oportunidades. Acontecimentos deste tipo causam desde uma resisténcia
ao uso do sistema até a sua subutilizagdo e abandono completo.”
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017).

Para garantir uma boa usabilidade de um software, € necessario que o
usuario seja colocado no centro do processo, considerando suas necessidades para
que as tarefas possam ser realizadas de maneira facil e eficiente. A falta de
usabilidade pode resultar em custos substanciais para os desenvolvedores, pois a
insatisfacédo do cliente, baixa produtividade dos usuarios e um maior numero de
solicitagdes de suporte sdo apenas alguns exemplos de problemas que podem
surgir.

Por outro lado, um software com boa usabilidade pode resultar em maior
satisfagado do usuario, aprendizado mais rapido dos recursos e redug¢ao dos custos
envolvidos em treinamento e suporte. A International Organization for
Standardization (ISO) apresenta em sua norma ISO 9241-11:2018(en) Ergonomics
of human-system interaction — Part 11: Usability: Definitions and concepts, cinco
caracteristicas que os sistemas com boa usabilidade geralmente possuem:

o facilidade para aprender: o sistema requer pouco esforgo para que o

usuario aprenda a utilizar;

o facil memorizacdo: os usuarios devem lembrar da interface com facilidade

mesmo apos algum tempo de uso;
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e maximizar a produtividade: a interface do software deve permitir aos

usuarios serem rapidos e eficientes em suas tarefas;

e mitigar a taxa de erros: o usuario devera ser informado dos erros, e serem

capaz de corrigi-lo de modo facil;

e maximizar a satisfacdo do usuario: a interface deve transmitir confianca e

seguranca.

As avaliagbes de usabilidade sao importantes para melhorar a aceitacédo do
usuario e contribuir para a maximizagao da usabilidade. Aumentar a usabilidade é
um dos fatores que podem contribuir para uma maior aceitagcdo do usuario.
(NIELSEN, 1994).

2.2 FORMAS DE AVALIACAO

Dentro do estudo de avaliagcdo de usabilidade, existem alguns métodos que
sao comumente utilizados em conjunto com a Avaliacdo Heuristica. Podemos citar:
Percurso Cognitivo, Mensuracao de Desempenho e Questionarios.

Percurso Cognitivo: este tipo de avaliagao, envolve um avaliador ou um grupo
que examinam um sistema, se colocando no papel do usuario, passando por um
conjunto de tarefas e avaliando sua compreensao e facilidade de aprendizado. A
interface podera ser apresentada por meio de mockups em papel ou mesmo o
sistema totalmente desenvolvido. Esta técnica € melhor utilizada na fase de
desenvolvimento do projeto, podendo também ser aplicada durante os estagios de
codificagao, teste e implantagéo.

Para realizar uma avaliagdo por percurso cognitivo, € comum se buscar
definir (N. SOKEN et al.):

e quem sera o usuario do sistema?

e quais tarefas serao analisadas?

e qual é a sequéncia de acao correta para cada tarefa?

e como é definida a interface?

A medida que a analise comeca, os avaliadores fazem as seguintes quatro
perguntas (N. SOKEN et al.) :

e 0s usuarios tentaram alcangar os objetivos corretos?

e 0 usuario notara que a acao correta esta disponivel?

e O usuario conseguira associar a agao correta com o efeito a ser

alcancado?

e se a acgao correta for realizada, o usuario vera que o progresso esta sendo

feito em direcao a solucao da tarefa?
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Mensuracdo de Desempenho: este método é utilizado para obter dados
quantitativos e qualitativos sobre o software ou objeto que esta sendo submetido a
avaliagcao de usabilidade. Recomenda-se que seja conduzido em um laboratério de
usabilidade para que os dados possam ser coletados com precisdo e com 0 menor
namero de interferéncia (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017). Quanto ao numero de
participantes, utiliza-se pelo menos 5 usuarios, podendo haver uma grande variagao,
a depender de o que esta sendo avaliado (podendo chegar a 20 usuarios). Pode-se
utilizar este método nos seguintes estagios de desenvolvimento: codigo (avaliagao
de baixa fidelidade'), teste (avaliacdo de baixa ou média fidelidade?) e implantacéo,
porém preferencialmente € melhor aproveitado para produtos em fase de protétipo
final ou acabados (avaliacéo de alta fidelidade?®).

A avaliagao se da por procurar identificar as caracteristicas do software, como
por exemplo: facilidade de aprendizagem, eficiéncia, poucos erros e pouca
subjetividade. Para gerar os dados sobre cada utilizador, os avaliadores buscam
quantificar os problemas encontrados utilizando critérios como (N. SOKEN et al.) :

e 0 tempo que os usuarios tomam para completar uma tarefa especifica;

e 0 numero de tarefas que podem ser completadas dentro de um limite de

tempo;

* arelacao entre interacbes bem-sucedidas e erros;

+ 0 tempo gasto na recuperagéo de erros;

e 0 numero de erros cometidos pelos usuarios;

¢ 0 numero de comandos ou outros recursos que nunca foram utilizados pelo

usuario;

e 0 numero de caracteristicas do sistema que o usuario pode lembrar apdos a

avaliagao.

Embora esta técnica tenha como objetivo coletar dados quantitativos, deve-se
notar que € muito importante coletar dados qualitativos para descobrir 0 processo
mental do usuario e outras informacdes por tras dos dados quantitativos e leva-los
em conta ao tirar as conclusdes.

Questionarios: Esta técnica utiliza perguntas que podem ser de formato
aberto ou fechado, para tentar obter respostas objetivas e claras dos entrevistados.
Geralmente este método é utilizado em um grupo grande de pessoas que possam
estar distantes geograficamente (ROGERS; SHARP; PREECE, 2012).

Neste método é necessario muito cuidado para que as perguntas sejam
elaboradas de forma correta, afim de fornecer os dados de modo eficiente. Alguns

1 Baixa fidelidade significa produto em fases preliminares (prototipagdo em papel) e ambiente de
simulagao distante do real do usuario.

2 Média fidelidade significa produto em fases mais avancadas (alfa teste) e ambiente de simulagéo
com alguma proximidade com o real do usuario.

3 Alta fidelidade significa produto em fase final (beta teste, produto acabado) e ambiente de
simulacdo com fidedignidade com o ambiente real do usuario.
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pontos a serem observados na elaboragcdo de uma avaliagdo por questionario
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2012):
¢ 0 sentido de uma pergunta pode ser influenciado pelo momento em que é
feita;
e questionarios ajustado a diferentes perfis de usuarios;
+ informacgdes claras, boa redacgéo e tipografia;
e tamanho adequado do questionario, para nao inibir o preenchimento.

2.3 AVALIACAO HEURISTICA

O termo Avaliagdo Heuristica foi introduzido por Nielsen e Molich em 1990
com um artigo intitulado Heuristic Evaluation of User Interfacese em seguida
publicado como parte de um livro (NIELSEN, 1990). As heuristicas sdo um conjunto
de diretrizes ou principios, utilizados para guiar os avaliadores para descobrirem
problemas que um usuario provavelmente encontrara ao utilizar o sistema avaliado.
Alguns especialistas, entre eles Jakob Nielsen (NIELSEN; MOLICH, 1990) , Ben
Shneiderman (UNIVERSITY OF MARYLAND),Dominique Scapin e Christian
Bastien, propuseram listas de heuristicas criadas para diversas areas de aplicagao
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017).

A Avaliagdo Heuristica pode ser aplicada em qualquer etapa do projeto, seja
ele um software ou ndo. Para realizar uma Avaliagdo Heuristica comumente se
adota os seguintes passos (NIELSEN; MOLICH, 1990):

o definir um conjunto de heuristicas a serem aplicadas;

« selecionar um time de 3 ou 5 avaliadores. E comum que se use

especialistas com experiéncia de usabilidade e outros com dominio

relacionado ao projeto;

o definir um sistema de escala de gravidade e certificar-se de que os

avaliadores possam usa-lo de forma consistente;

e buscar identificar problemas com base no conjunto de heuristicas

selecionadas;

e apontar onde o problema se encontra (a paginaltela, localizacdo na

pagina), o nivel de gravidade e sua relagdo com a heuristica atingida;

e apresentar sugestdes para corregao do problema.

A entrega destes dados é feita habitualmente por meio de relatérios contendo
as informacgdes de diagndstico dos especialistas envolvidos na avaliagdo (NIELSEN,
1994). No relatério devera conter a descricdo do erro ou mesmo um registro em
imagem, exibindo o software ou uma representacdo do mesmo para melhor
apontamento do diagndstico. Os dados dos relatérios de cada participante devem
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ser agrupados e discutidos em grupo, para se analisar as subjetividades e debater a
consolidagao dos pontos prioritarios, para que sejam corrigidos no projeto .

A Avaliacado Heuristica é considerada uma maneira rapida e de baixo custo
para medir e melhorar a usabilidade de um produto antes de realizar outros métodos
de avaliacdo de usabilidade (SANTOS et al.). Deve ser uma parte do processo de
desenvolvimento e comumente é utilizada em conjunto com outros métodos de
avaliagdo de usabilidade, em especial o teste com usuarios. Na selecédo dos
especialistas que estarao envolvidos na Avaliacdo Heuristica, € recomendavel que
se esteja incluido um especialista duplo, ou seja, um especialista em usabilidade
que domina o processo de avaliagdo e também possua conhecimento na area de
aplicacao do software a ser avaliado, podendo este ser capaz de identificar
necessidades especificas para usuarios reais (PAZ et al., 2015). Por outro lado, um
grupo de pessoas diferentes, tendem a analisar uma interface de diferentes angulos
e, como resultado, sdo mais propensos a identificar um conjunto mais amplo de
aspectos para melhoria (BARBOSA; SILVA, 2010).

Quanto a eficacia do método, os estudos realizados por Nielsen mostram que
entre 65% e 75% dos problemas de usabilidade sao identificados quando
comparados com outros métodos de avaliagao de usabilidade. Este numero podera
ser diferente dependendo da quantidade, perfil e experiéncia da equipe que realiza a
avaliagdo (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2017).

2.3.1 ETAPAS PARA AVALIAGAO HEURISTICA

Planejamento: Uma vez que a Avaliagdo Heuristica € uma técnica de
avaliacdo da usabilidade, deve-se ter um objetivo claro do que se espera alcancgar
com a avaliagdo. Para isto deve-se levar em consideragédo o contexto, o usuario e a
tarefa. Desta forma, sera necessario definir os objetivos antes de realizar a
inspecao, e espera-se que os avaliadores entendam o que exatamente precisa ser
avaliado, certificando-se que o0s especialistas que estdo envolvidos estardao
informados sobre as especificagbes do software e entendem seus objetivos. Os
avaliadores precisam compreender quem sao seus usuarios, qual o contexto de
utilizacdo, e quais as tarefas que o software foi projetado para realizar. E também
nesta fase de planejamento que se define o conjunto de heuristicas que sera
utilizada e o numero de avaliadores que estardo envolvidos (BARBOSA; SILVA,
2010).

Nesta fase preliminar de planejamento, sera necessario selecionar
(MORAES; ROSA) :

¢ Avaliadores: Personagens que podem ser especialistas apenas em
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usabilidade, e conhecer as heuristicas, e métodos de avaliagao;

o Especialistas: Além do conhecimento em usabilidade, possuem

conhecimentos especificos da area do produto a ser testado;

e Todos os envolvidos devem buscar conhecimento sobre as regras de

negocio do software.

E necessario que os avaliadores estejam alinhados quanto aos objetivos da
avaliacdo e que possuam o mesmo checklist de tarefas a serem realizadas na
avaliacao do software. Entre as informagdes que serdao passadas aos avaliadores,
deve haver a relacdo de heuristicas que foram definidas e que se mostrem
adequadas ao software que sera avaliado. E possivel que especialistas envolvidos
no processo de avaliagdo, combinem heuristicas conhecidas, e amplamente
utilizadas, como as dez heuristicas de Nielsen e Molich e as oito regras de ouro de
Ben Shneiderman (MORAES; ROSA). Sendo também possivel adicionar ao
checklist, outras heuristicas desenvolvidas pela propria equipe, para que consigam
atingir as particularidades do Software avaliado.

Para que os avaliadores possam compreender o0s requisitos a serem
avaliados, uma etapa crucial no planejamento da avaliagao é determinar o perfil dos
usuarios da aplicagédo. O levantamento do perfil do usuario devera permitir que seja
definido quais os conhecimentos, anseios, necessidades e capacidades dos futuros
usuarios do sistema. Esta analise dos perfis deve ser capaz de fornecer dados
suficientes para guiar os avaliadores e projetistas do sistema a fazerem ajustes para
que o software esteja de acordo com as expectativas e necessidades de cada perfil
de usuario (MORAES; ROSA).

Na descricdo do perfil do usuario deve conter seu conhecimento, capacidade,
desejo e cultura. Na fase de planejamento sera realizada também a anadlise da
tarefa, que visa determinar as atividades que cada um dos papéis definidos ira
realizar. Esta informacdo ajuda os avaliadores a simularem no momento da
avaliagao, as atividades que cada perfil provavelmente ira realizar. Ter em mente o
contexto de uso, os perfis de usuarios e as tarefas, dara aos avaliadores a
oportunidade de simular com maior precisao as atividades mais relevantes a serem
avaliadas para aquele software especifico.

Execugdo: Uma vez que os objetivos estdo claros, um conjunto de heuristicas
definidas e uma equipe de avaliadores pronta, o proximo passo é a fase de
execucdo. Os avaliadores irdo percorrer os fluxos e as respectivas interfaces do
software de forma individual, realizando uma analise com base nos principios
definidos e sempre que se deparar com um problema ou uma area de melhoria,
deverdao tomar nota, e detalhar junto ao problema encontrado, o maior numero
possivel de detalhes relevantes informando qual o principio ou heuristica foi violada,
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onde eles encontraram o problema, porque isso € um problema e, possivelmente,
também sugerir maneiras de corrigi-lo.

Revisdo: Depois que as avaliagbes sdo concluidas, os avaliadores irdo
apresentar as suas conclusdes para eliminar duplicidades, e criar uma lista de
problemas de usabilidade que devem ser abordados. Estas questdes também
devem ser separadas quanto a sua gravidade, utilizando algum critério pré-definido
de apontamento destas gravidades. Os resultados sdo geralmente apresentados sob
a forma de um relatério, descrevendo o processo de avaliagdo e uma descricao das
recomendagdes para corregao dos problemas encontrados. A conclusao do trabalho
se da por gerar um relatério consolidando as informagdes de todos os membros da
equipe. Sendo recomendado que por meio de uma reunido, todos os avaliadores
possam debater as suas analises e verificar possiveis pontos semelhantes que
podem ter sido observados por dois ou mais especialistas.
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS PARA DEFINIGAO DE REQUISITOS

O objetivo desta pesquisa é oferecer uma ferramenta de apoio ao método de
Avaliacdo Heuristica, contribuindo para a redugcdo dos problemas comumente
encontrados por profissionais ao realizarem este método.

Para que fosse possivel levantar os requisitos e caracteristicas propostas
para o projeto, foram realizadas pesquisas na literatura cientifica afim de identificar a
metodologia adotado por profissionais que realizam a Avaliagdo Heuristica. As
principais fontes de pesquisa foram os indexadores de artigos: |IEEE* e Science
Direct®.

Nas buscas foram utilizadas as seguintes strings: usability, heuristic, software,
heuristic evaluation, usability test. Para cada um dos indexadores, foram utilizadas
estruturas diferentes de acordo com as configuragdes oferecidas pelos sistemas de
busca.

IEEE — A busca no indexador IEEE, seguiu os parametros: usability AND
software AND heuristic, e o resultado foi refinado para artigos publicados entre os
anos de 2017 a 2020. Foram encontrados na base de dados o total de 35 artigos,
que foram considerados e selecionados por relevancia, tendo sido considerados
importantes os artigos que apresentavam estudos de caso, sobre Avaliagéo
Heuristica.

Science Direct — este indexador mostrou um numero mais significativo de
artigos. Os parametros de strings buscados foram os seguintes. heuristic evaluation
AND Usability Test, e o resultado foi refinado para artigos publicados entre os anos
de 2017 a 2020. Foram encontrados 315 artigos, e para maior refinamento, uma
nova busca com outros parametros de strings foi realizada: Heuristic (no titulo).
Desta forma o indexador retornou 89 artigos.

Dentro do universo de artigos localizados, foi feita uma selegéo por relevancia
do tema, utilizando os seguintes critérios:

a) avaliagao de Heuristica feita exclusivamente em software;

b) abordagens sobre os processos adotados na realizagdo da Avaliagao
Heuristica.

As principais palavras chaves detectadas nos artigos foram: Usability,
Heuristics; Usability Engineering; Heuristic Evaluation; Usability Test; Heuristics
Checklist; Human-Computer Interaction (HCI); Usability Study.

4 http://ieeexplore.ieee.org
5 www.sciencedirect.com
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4 TRABALHOS RELACIONADOS
4.1 FERRAMENTA MOCKUP DUE (AVALIAGAO HEURISTICA)

Uma Ferramenta de apoio ao processo de inspegao de usabilidade de
mockups de aplicagdes web. Esta ferramenta tem como proposta reduzir o esforgo
cognitivo dos inspetores ao executarem a avaliagcdo de usabilidade, por fornecer
meios para organizagao e um meétodo de preparar os mockups que serao avaliados.
Entre os recursos disponiveis, a ferramenta oferece meios de simular a interacédo da
aplicacao testada por meio de links que fazem a transicao entre mockups, e gerar
relatério dos erros encontrados (RIVERO; VIANA; CONTE).

Disponivel de forma gratuita, a Ferramenta Mockup Due, apesar de possuir
recursos que visam auxiliar e aprimorar os metodos adotados hoje para Avaliagao
Heuristica, nao apresenta todos os recursos identificados neste estudo como exibido
no quadro 1.

4.2 HEVA: UMA FERRAMENTA DE SUPORTE A AVALIACAO HEURISTICA

A ferramenta HEVA foi criada com o objetivo de servir de ferramenta de
auxilio a Avaliacdo Heuristica. E uma ferramenta em forma de plugin, para o
navegador Firefox. A forma como a HEVA foi desenvolvida, foi encarada por
especialistas em avaliacado de software como problematica, por limitar a avaliagao
para aplicagdes construidas para apenas uma versdo de navegador
(OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008).

A HEVA possui ferramentas de auxilio a avaliagdo que diminuem o esforco
manual e utilizacdo de diversas ferramentas para que seja gerado o relatério de
Avaliacdo Heuristica, conforme apontado por Oeiras (2008). A HEVA difere da
ferramenta proposta neste estudo principalmente pela auséncia de recursos para
agrupamento das falhas apontados por cada avaliador, a impossibilidade de gerar
dados estatisticos apds agrupamento das falhas e falta de flexibilidade ao manipular
as imagens capturadas para apontamento das heuristicas violadas. Desta forma,
mesmo tendo sido desenvolvida para este fim, ndo possui todas as caracteristicas e
recursos levantados neste estudo para uma ferramenta de auxilio a Avaliagao
Heuristica, conforme exibe o Quadro 1 (OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008).

4.3 THEM - TOOL FOR HEURISTIC EVALUATION METHODS

A ferramenta THEM, se apresenta como solugdo para organizagdao de
métodos de avaliagao de interface, tendo como principal foco a Avaliagao Heuristica.
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Apresentando recursos para geracado do relatério final, e do trabalho colaborativo
entre avaliadores. A THEM conta com gerenciamento de usuarios, formularios para
apontamentos das heuristicas cadastradas, definir os niveis de gravidade da
heuristica violada, seguindo os padrdes adotados por Nielsen (2003). A aplicagao
limita-se a oferecer os recursos por meio de formularios eletrénicos, onde sao
inseridas as informacgdes das falhas e heuristicas foram violadas, permitindo anexar
uma imagem, quando disponivel (SANTOS et al.).

Por ndo possuir recursos de anotagdes e marcagdes nas imagens capturadas
do software a ser avaliado, recurso este amplamente utilizado por avaliadores ao
realizarem a Avaliacdo Heuristica, os avaliadores precisam utilizar softwares
auxiliares para execucado do processo. Outros pontos observados no comparativo
com o software proposto neste estudo encontram-se no quadro 1. Toda a analise foi
feita com base em um artigo, a ferramenta nao esta disponivel para uso ou compra
na internet (SANTOS et al.).

4.4 ANALISE COMPARATIVA A TRABALHOS RELACIONADOS

Segue analise comparativa entre a ferramenta proposta neste estudo, e as
ferramentas propostas em outros estudos:

Quadro 1 — Trabalhos Relacionados (continua)

informar a heuristica
violada em cada falha

O Software permite
utilizar apenas as 10

O sistema ¢ eficaz
neste ponto e

CARACTERISTICAS FERRAMENTA FERRAMENTA FERRAMENTA
DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
Possibilitar ao avaliador N&o Atende. Atende parcialmente. | Ndo Atende.
realizar apontamentos e A ferramenta nao Faz apenas A ferramenta nao
grifos por meio de capturas | disponibiliza retdngulos, e os disponibiliza
de tela; ferramentas de edigdo | mesmos ndo podem | ferramentas de
de imagens. ser editados apos a edicdo de imagens.
marcagao.
Definir as heuristicas que Nao atende. Atende parcialmente. | Atende.
serao utilizadas na O Software possui As heuristicas podem | As heuristicas
avaliagao do projeto; apenas as 10 ser cadastradas podem ser
Heuristicas do durante a avaliagao, cadastradas na
Nielsen, e ndo permite | mas n&o antes de aplicagéo.
adicdo de novas. iniciar.
Possibilitar ao avaliador Atende Parcialmente. Atende. Atende.

O sistema ¢ eficaz
neste ponto e
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Nielsen, previamente
cadastradas e ndo
permite adi¢do de
novas.

CARACTERISTICAS FERRAMENTA FERRAMENTA FERRAMENTA
DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
detectada; Heuristicas do também possui uma | também possui uma

breve Descricao/
comentario sobre
cada heuristica.

breve Descricao/
comentario sobre
cada heuristica.

Registrar descri¢gdo do
erro;

Atende.

Permite Adicionar
comentarios para
cada erro apontado.

Atende.

E exibido um campo
obrigatdrio logo apés
o apontamento de
um erro.

Atende.

Permite adicionar
comentarios para
cada erro apontado.

Indicar a gravidade do
erro, naescalade 0 a4
(NIELSEN; LORANGER,
2007);

N&o atende.
Nao possui um campo
especifico.

Atende.

Para cada erro um
campo é exibido,
para apontamento do
grau. OBS.: usa-se

Atende.

Para cada erro um
campo é exibido,
com opgodes de
problema cosmético,

que a falha possa ser
corrigida;

Podera ser feito no
campo comentario,
mas nao possui um
campo especifico.

no HEVA os pequeno ou
paradmetros de 1 a 5. | catastrofe.
Descrever a solugdo para | Nao atende. Nao atende. Nao atende.

N&o foi identificado
no software além do
campo de descricao
de erro, um campo
especifico para este
fim.

N&o foi identificado
no software além do
campo de descricao
de erro, um campo
especifico para este
fim.

gerar dados estatisticos
sobre as heuristicas
violadas e gravidade dos
erros encontrados;

Por possuir apenas
um campo de
descrigao,
impossibilita que haja

Possuir o recurso de Nao atende. Nao Atende. Nao Atende.
agrupamento das falhas

similares encontradas no

mesmo projeto;

Possuir a capacidade de Nao atende. Nao Atende. Atende

Mesmo possuindo,
0s apontamentos
necessarios, nao
existe a possibilidade

Parcialmente.
Nao ficou claro
quais recursos de
relatorios estao

Rabiscoframes ou

Permite importar

qualquer filtro das gerar os relatorios. disponiveis.
heuristicas e
gravidade dos erros
encontrados.
Suporte a Wireframes, Atende. Atende parcialmente. | Atende.

Por ser uma

Permite importar
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formato padrao para
impressao.

Possibilita gerar um
arquivo PDF com os
dados de falhas e as
telas utilizadas para
avaliagéo.

CARACTERISTICAS FERRAMENTA FERRAMENTA FERRAMENTA
DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
Protétipos; arquivos com PNG. E | aplicagdo web via arquivos com de
possui um recurso de | browser e faz imagem.
link dindmico para capturas da area do
simular a interagao do | mesmo, nao da
Protétipo ou Muckups. | suporte a importagéo
de imagens externas.
Entregar o Projeto em Atende. Atende. Atende.

Gera o relatério em
PDF ou RTF, sendo
RTF o padrao.

Possibilita gerar um
arquivo PDF com os
dados de falhas e as
telas utilizadas para
avaliagéo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Todos os requisitos levantados no Quadro 1 para comparacdo entre as
ferramentas analisadas no quadro, levam em consideragdo o que especialistas em
usabilidade buscam durante o processo de Avaliagdo Heuristica (NIELSEN, 1994).
Conforme levantamento exposto neste trabalho, a ferramenta proposta ira preencher
toda esta lacuna identificada como essencial para a melhora no processo de
Avaliagao por meio de Heuristica.
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5 APRESENTAGCAO DOS REQUISITOS

Com base no levantamento realizado, conforme descrito na secédo 3, foi
identificado um conjunto de caracteristicas relevantes que foram utilizadas para a
definigdo dos requisitos do software proposto. O objetivo deste estudo é propor o
desenvolvimento de uma ferramenta de software que possa auxiliar o processo de
avaliagao de usabilidade por meio de heuristicas.

Apos analise dos métodos utilizados por especialistas em usabilidade na
realizacdo da Avaliagao Heuristica, foram julgados como requisitos e caracteristicas
relevantes para o software:

o Possibilitar ao avaliador realizar apontamentos e grifos por meio de

capturas de tela (OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO,

2008; NIELSEN; MOLICH, 1990)

o Definir as heuristicas que serdo utilizadas na avaliacdo do

projeto (OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008; SANTOS et al.)

o Possibilitar ao avaliador informar a heuristica violada em cada falha

detectada (NIELSEN; MOLICH, 1990)(OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO,

2008; NIELSEN; MOLICH, 1990) .

e Realizar descrigao do erro (NIELSEN,

1994; OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008; RIVERO; VIANA; CONTE)

e Indicar a gravidade do erro utilizando uma escala (NIELSEN; MOLICH,

1990; PAZ et al., 2015);

e Descrever uma possivel solucdo para a falha detectada

(OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008; RIVERO; VIANA; CONTE)

e Possuir o recurso de agrupamento das falhas similares encontradas no

mesmo projeto (OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO,

2008; RIVERO; VIANA; CONTE);

o Possuir a capacidade de gerar dados estatisticos sobre as heuristicas

violadas e gravidade dos erros encontrados (SANTOS et al.; NIELSEN, 2020)

e Suporte a Wireframes, Rabiscoframes ou Protdtipos

(HVANNBERG; LAW; LERUSDOTTIR, 2007);

e Entregar o Projeto em formato padrdo para impressao

(OEIRAS; BENTOLILA; FIGUEIREDO, 2008; N. SOKEN et al.).

A meta consiste em criar um software que aprimore significativamente a
experiéncia dos especialistas em usabilidade, simplificando e tornando mais
eficiente o processo. O objetivo € alcancar agilidade, clareza, organizacéo e
padronizagao nos relatérios de avaliagdo, eliminando desafios apontados pelos
avaliadores, como a potencial subjetividade na identificagcao de erros.

O desenvolvimento de uma ferramenta com os recursos citados, trara a
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possibilidade de centralizar todo o processo de avaliagcdo para uma aplicagao
especifica. Desta forma o uso de ferramentas proprietarias, como editores de texto e
editores de imagens, ndo seria mais necessario. Trazendo além da economia na
compra de licengas, a possibilidade de ter recursos pensados e desenvolvidos
especificamente voltados para este fim. Evitar o uso de varios aplicativos no
processo de avaliagdo, trara também mais agilidade para a tarefa, sem a
necessidade de navegar por varios aplicativos os avaliadores poderdao focar sua
atengao no processo mais importante que é identificar os problemas de usabilidade
detectados.
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6 SOFTWARE DESENVOLVIDO

O diagrama de atividades é uma ferramenta poderosa para a modelagem de
processos de negdécio. No contexto desta pesquisa, foi desenvolvido um software de
avaliacao heuristica que permite aos usuarios criar projetos de avaliagcdo de
usabilidade. O processo de criagao de projetos € fundamental para a utilizagcdo do
software, e por isso foi representado em um diagrama de atividades.

O diagrama de atividades de criagdo de projetos no sistema de avaliagao
heuristica € composto por uma sequéncia de atividades que devem ser executadas
pelos usuarios. Inicialmente, o usuario deve acessar a funcionalidade de criagao de
projetos na interface do software, como mostra a Figura 1. Em seguida, o usuario
deve inserir os dados do projeto, como o nome do projeto, a descricdo, as
heuristicas que serdo utilizadas na avaliagao, datas para inicio e fim do projeto e
algumas informagdes relevantes sobre o cliente e o produto avaliado, como mostra a
Figura 2. O usuario também deve definir os avaliadores que serao responsaveis pela
avaliagao dos softwares selecionados.
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Figura 1 — Diagrama de Criar Projetos

l

Criar Projeto

Convidar panticipantes

Restringir
Acesso

Convite aceito

[Sim]

[ Permitir Acesso }
N
%M

[ Coordenador |

L J

[ Avaliador | Editar o Projeto [ Especialista |

Inserir Avaliagies

Gerar Relatario

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Além do diagrama de atividades para a criagdo de projetos, outro diagrama
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importante desenvolvido no sistema de avaliacido heuristica € o de insercao de
avaliagdes. Esse diagrama tem como objetivo demonstrar o fluxo de insergdo das
avaliagdes realizadas pelos avaliadores nos projetos criados.

No diagrama, é possivel observar as atividades necessarias para inserir uma
avaliacdo. Esta etapa do processo € descrita de forma clara e objetiva, com os
possiveis desvios e excegdes sendo também considerados.

Com a criacdo desse diagrama, os usuarios do sistema de avaliagao
heuristica podem entender melhor como inserir as avaliagdes realizadas, tornando o
processo mais eficiente e facil de ser realizado. Além disso, o diagrama serve como
um registro visual das atividades envolvidas na insergdo de avaliagoes,
possibilitando uma melhor analise e melhoria do processo no futuro.
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Figura 2 — Diagrama de Inserir Avalia¢des

1

[ Criar Projeto ]

l

( Restringir r’i\l

‘;L ACesso N

E Coordenador

Permitir Criagao

Inserir Dados

l

Convidar
Participantes

l

Projeto Criado

|@.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Outro diagrama importante desenvolvido neste projeto € o da geracéo do
relatorio consolidado de um projeto de avaliagdo heuristica. Este diagrama tem
como objetivo mostrar como é gerado um relatorio com as informagdes coletadas
durante a avaliacdo, de forma organizada e clara para os usuarios.

O processo de geragao do relatério comega com a coleta de dados das
avaliagdes realizadas em cada interface do software, realizada individualmente por
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cada avaliador participante. Em seguida, esses dados sao compilados e organizados
em um formato padrao, que inclui informag¢dées como as heuristicas violadas, o grau
de gravidade de cada problema encontrado, sugestdes de melhorias, entre outras.

Depois disso, o sistema gera um relatério consolidado que é disponibilizado
aos usuarios, podendo ser visualizado no préprio sistema ou exportado para outros
formatos, como PDF, como mostra a Figura 3. Esse relatério € uma importante
ferramenta para os desenvolvedores, pois apresenta de forma clara e objetiva as
areas que precisam ser melhoradas no software, permitindo que os problemas sejam
corrigidos de maneira eficiente.

Com o uso desse software, espera-se que a geragcao do relatério de uma
avaliacdo heuristica seja simplificada e padronizada, permitindo que os
desenvolvedores possam corrigir os problemas de usabilidade de forma mais rapida
e eficiente.



Figura 3 — Diagrama de Geracao de Relatorio

l

Gerar Relatorio

|

Reunido concluida

Y
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- : o Aguardar Y
Avaliages Concluidas FL Avaliatores \!fl
Reunido de
consolidagao
[Nao] ( Aguardar il

L Avaliadores Y

Relatdrio Gerado

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

6.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

28

No ambito do desenvolvimento do software, a selegdo das tecnologias

adotadas inclui:

¢ Frontend: JavaScript, React
e API: Node
e Banco de Dados: MongoDB
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A escolha destas tecnologias obedeceu a uma analise baseada nos seguintes
critérios:

Documentacao Disponivel: todas as tecnologias escolhidas dispbem de
documentagdo completa e atualizada, simplificando tanto o processo de
desenvolvimento quanto de aprendizagem.

Licenga de Uso Livre: cada uma das tecnologias selecionadas € caracterizada
por possuir licenga de uso livre, o que contribui para a redugdo dos custos de
desenvolvimento.

Adequacdo para Aplicagbes Web: todas as tecnologias selecionadas
demonstram ser apropriadas para o desenvolvimento de aplicagdes web, atendendo,
assim, aos requisitos inerentes ao projeto.

Conhecimento Prévio e Curva de Aprendizado: vale destacar que o autor
deste projeto ja possui dominio prévio de todas as tecnologias selecionadas, fator
que encurta a curva de aprendizado e acelera o processo de desenvolvimento.

A sequir, realizam-se avaliagdes mais detalhadas das tecnologias eleitas:

JavaScript: Trata-se de uma linguagem de programacéo de propoésito geral,
amplamente empregada no desenvolvimento web, favorecida pela disponibilidade de
uma vasta gama de bibliotecas auxiliares que simplificam o desenvolvimento de
funcionalidades complexas.

React: Este framework JavaScript foi escolhido para a construcdo de
interfaces de usuario dindmicas, uma exigéncia central no projeto. Além disso, o
React destaca-se por possuir documentagcao completa e ser amplamente adotado no
desenvolvimento de aplicagdes web.

Node: Esta tecnologia, como um ambiente de execugdo JavaScript no
servidor, proporciona uma flexibilidade notavel no desenvolvimento de APIs,
adaptando-se de maneira eficaz aos requisitos especificos do projeto em
consideragdo. Em um sistema que faz uso dessa tecnologia, o Node desempenha
um papel crucial, viabilizando a execucgao eficiente de operacdes no servidor, o que
€ fundamental para o funcionamento adequado do sistema como um todo.

MongoDB: Este banco de dados NoSQL armazena informagdes em formato
de documentos JSON, possui licenca de uso livre e apresenta excelente
desempenho no tratamento de imagens.

A selecao das tecnologias mencionadas pautou-se em uma abordagem
criteriosa, visando a satisfazer as demandas do projeto. E importante notar que,
além das tecnologias escolhidas, outras op¢oes poderiam ter sido consideradas para
o desenvolvimento do software. Algumas delas incluem:
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Frontend:

Angular: Outro framework JavaScript destinado a construgéo de interfaces de
usuario, mais adequado para projetos de maior porte ou que demandam uma curva
de aprendizado mais suave.

Vue.js: Um framework JavaScript leve e flexivel, particularmente indicado para
projetos que requerem alto desempenho ou compatibilidade com dispositivos
moveis.

API:

Django: Um framework em Python voltado para o desenvolvimento de APIs,
sobretudo adequado para projetos que exigem alta performance ou operam em
ambientes de producao.

Flask: Trata-se de um microframework Python para o desenvolvimento de
APls, sendo uma escolha apropriada para projetos de menor porte ou ambientes de
desenvolvimento.

Banco de Dados:

MySQL: Um banco de dados relacional popular, ideal para projetos que
demandam alta performance ou necessitam de integragdo com sistemas legados.

PostgreSQL: Um banco de dados relacional de codigo aberto, recomendado
para projetos que requerem elevados niveis de seguranga ou que lidam com
grandes volumes de dados.

A determinagdo da tecnologia mais adequada envolve uma analise
comparativa abrangente, levando em consideragdo os requisitos do projeto, as
preferéncias do desenvolvedor e os custos associados. E crucial realizar essa
analise a fim de assegurar a escolha mais apropriada para o contexto especifico do
projeto.

Vantagens e Desvantagens de Cada Opgao

Ademais aos critérios supracitados, é crucial contemplar as vantagens e
desvantagens inerentes a cada tecnologia selecionada. Por exemplo, o Angular
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revela-se uma opcgao sélida para projetos robustos, devido a sua consideravel
comunidade de desenvolvedores e a riqueza de recursos disponiveis. Entretanto, é
importante notar que o Angular pode apresentar complexidades e representar um
desafio no processo de aprendizagem.

O Django, por sua vez, destaca-se em projetos que requerem desempenho
elevado, visto que é um framework otimizado para tal. Contudo, sua curva de
aprendizado pode ser mais ingreme quando comparada a do Flask.

O MySQL é uma escolha acertada para projetos que necessitam de
integracdo com sistemas legados, em virtude de sua ampla adogao. Entretanto, em
termos de seguranga, pode ser considerado menos robusto que o PostgreSQL.

6.2 CARACTERISTICAS DO SOFTWARE DESENVOLVIDO

O software gerado por meio desta pesquisa apresenta uma série de
caracteristicas essenciais que visam aprimorar o processo de Avaliagao Heuristica.

Esta representada na Figura 4 a tela principal de inser¢gdo das avaliagdes
heuristicas.
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Figura 4 — Tela Principal

LOGO AQui Criar Projeto Em Andamento Finalizados

Heuristica Violada:

v Projeto: Teste nome

Produto: Teste nome
Grau do erro;

. Data inicial: 01/05/2023 Data final: 01/06/2023
(O Baixa () Médio () Aho

Descreva aqui o erro: /e

Sugestdes de melhona:/o

Imagem (envie uma imagem do erro para mais detalhes]‘/e

Clique aqui para enviar uma imagem

Outros reports: 2 3 —o

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A. Apontamento de heuristica violada

B. Apontar gravidade do erro identificado

C. Campo para uma breve descri¢gao do erro identificado
D. Campo para apresentar uma sugestao de ajuste

E. Inser¢cdo da Imagem apresentando o erro

F. Seletor para a lista de erros ja apontados

G. Ferramentas para edigdo da imagem

H. Informagdes sobre o projeto

A seguir, sera destacado cada uma dessas caracteristicas desenvolvidas
nesta versao, ressaltando a importancia e a contribuicdo de cada uma delas para o
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sucesso da ferramenta:

1. Realizacado de Apontamentos e Grifos por Meio de Capturas de Tela

A funcionalidade que permite aos avaliadores realizar apontamentos e grifos
diretamente nas capturas de tela representa uma maneira eficaz de documentar e
comunicar problemas de usabilidade. Essa caracteristica facilita a identificacao e
descricdo de falhas de maneira visual e contextual, tornando o processo de
avaliagao mais preciso e detalhado. Figura 5.

Esta funcionalidade foi adicionado com a combinagédo de implementagdes na
API, conforme o Quadro 2e na aplicagao de front-end, conforme o Quadro 3.



34

Figura 5 — Pagina de registro de Falhas

Adeilton Sousa F'\ Sair

Cliente: Nielsen

Projeto: Nutes 002

Produto: Proj Do Daniel Portal do aluno 002
Data Incial: 27/09/2023, 13:57:40

P
Data Final: 21/09/2023, 13:57:51

Cor: E Largura da linha:

| Modo Carimbo de Seta |

Heuristica Violada: Visibilidade do Status do Sistema

Descricao do erro: | Botao com Estilo diferente dos demais!

Gravidade do Erro: Baixa (®) Media Alta

Sugestao de Ajuste:  Fazer ajuste no padrao de cores do
Botao!

-

1

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).



Quadro 2 — API - Apontamento de Erros

async addItemEvaluation(request: Request, response: Response) {
const { id } = request.
const newItem = {
: short(),

3

nn
E)

e

bl

I
try {
if (id) {
await Project.
{ : Fo
{ 3 4
)3
}
return response. ( ). (
} catch (error) {
return response. ( ). ({
"Id passado nao foi encontrado",
"Projeto nao encontrado",

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Quadro 3 — Editor de Imagens

const CanvaskEditor = ({ imageSrc }) => {
const canvasRef = useRef( ) g
const [drawing, setDrawing] = useState(
const [context, setContext] = useState(

useEffect(() => {
const canvas = . 8
const ctx = . ('2d");
(ctx);
const image = new Image();

>

== {

const startDrawing = (e) => {
( )3

= 'black';

5
= 'round';
. ()
const { offsetX, offsetY } =
( ,
bg

const endDrawing = () => {
( )3
(I
Jré

const draw = (e) => {
if (! ) return;

const { offsetX, offsetY } =
( »
(03
Ig

return (
<div>
<canvas
ref={
width={ }
height={ +
onMouseDown={
onMouseUp={
onMouseMove={
/>

</div>

export default CanvasEditor;

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

2. Definigdo das Heuristicas Utilizadas na Avaliagdo do Projeto

36
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A capacidade de definir as heuristicas a serem utilizadas na avaliacdo é
fundamental para adaptar a ferramenta a diferentes contextos e necessidades de
projetos, conforme Figura 6. Essa caracteristica oferece flexibilidade aos
avaliadores, permitindo que eles selecionem conjuntos de heuristicas especificos de
acordo com os critérios de avaliacdo estabelecidos.

Figura 6 — Selecionando Heuristicas para o projeto

Selecionar Heuristicas : LCDHImIe e liberdade para o usudrio =  Prevencao de erros = J
s

Controle e liberdade para o usuario
) o Consisténcia e Padronizagao
Convidar Participantes :
Prevengao de erros v
Reconhecimento em vez de memorizagao
Eficiéncia e flexibilidade de uso 4
Estética e design minimalista v

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros

Ajuda e documentagao

Projeto de Mestrado - Adeilton Sousa @2022

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3. Informagao da Heuristica Violada em Cada Falha Detectada

A possibilidade de informar a heuristica violada em cada falha detectada
simplifica o processo de classificacdo e priorizacdo de problemas de usabilidade.
Essa caracteristica auxilia os avaliadores a identificar de forma clara quais
heuristicas estdo relacionadas a cada erro, fornecendo uma base sdlida para futuras
correcgoes. Figura 7.
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Figura 7 — Apontar Heuristica Violada

Heuristica Violada: ‘

Visibilidade do Status do Sistema

Descricao do ermo: - )
Compatibilidade entre o sistema e o mu...

Conr

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

Consisténcia e Padronizagao
Gravidade do Erro: -
Prevencio de erros
B ) Reconhecimento em vez de memorizacao
Sugestao de Ajuste :
Eficiéncia e flexibilidade de uso

Estética e design minimalista

s

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

4. Descrigao Detalhada dos Erros

A inclusdo de uma descricao detalhada dos erros identificados € crucial para
uma comunicagao eficaz com as equipes de desenvolvimento. Essa caracteristica
permite que os avaliadores fornegam informacdes especificas sobre cada problema,
facilitando o entendimento e a resolugao por parte dos desenvolvedores.

5. Indicagao da Gravidade dos Erros

A capacidade de indicar a gravidade dos erros em uma escala de 0 a 2
fornece uma maneira objetiva de avaliar a importancia de cada problema de

usabilidade. Essa caracteristica auxilia na priorizagdo das corregdes, garantindo que
0s problemas mais criticos sejam abordados prioritariamente. Figura 8.

Figura 8 — Indicagao de Gravidade do erro
Gravidade do Erro: Baixa Media Alta

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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6. Sugestao de Possiveis Solugbes para as Falhas Detectadas

A inclusdo de sugestbes de possiveis solugbes para as falhas detectadas
representa uma valiosa contribuicdo para o processo de Avaliagdo Heuristica. Essa
caracteristica fornece orientacbes aos desenvolvedores sobre como corrigir 0s
problemas identificados, agilizando o processo de melhoria da usabilidade.

7. Agrupamento de Falhas Similares no Mesmo Projeto

O recurso de agrupamento de falhas similares encontradas no mesmo projeto
simplifica a analise e a comunicagao de problemas recorrentes. Essa caracteristica
permite que os avaliadores identifiquem tendéncias e padrdes de usabilidade,
facilitando a tomada de decisdes informadas para aprimorar o software. Figura 9.

Figura 9 — Ordenando Avaliagbes

W Valores

Ordenar por:

Heuristicas Violadas
Avaliador

Lista de | Gravidade do emo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

8. Geragao de Dados Estatisticos sobre Heuristicas Violadas e Gravidade dos
Erros

A capacidade de gerar dados estatisticos sobre as heuristicas violadas e a
gravidade dos erros encontrados fornece uma visao global do desempenho do
produto testado em termos de usabilidade, conforme Figura 10e Quadro 4. Essa
caracteristica permite que as equipes de desenvolvimento acompanhem o progresso
das avaliagdes e identifiquem areas de melhoria.
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Figura 10 — Gréaficos Estatisticos

Estatisticas de Gravidades dos erros

Gravidade Media

Gravidade Alta

Mumero de Avalicaoes

@ valores

Estatisticas de Heuristicas Violadas

Visibilidade do Status do Sistema
Controle e liberdade para o usuario

Prevengao de erros

Reconhecimento em vez de
Memorizacao

Estéetica e design minimalista
Eficiéncia e flexibilidade de uso

0 1 2 3 4 5 [ 7 8 9
MNiamero de Avalicaoes

@ ‘alores

Highcharts. com

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Quadro 4 — Gerando graficos

function BarChart() {
useEffect(() => {
const data = [
{ : 'Gravidade Baixa',
{ : 'Gravidade Média',
{ : 'Gravidade Alta',
]

const options = {
2 {
"bar',
}s
2 {
'Estatisticas de Gravidades dos erros',

b

((item) =>
},
2 {
: A

'"Ndmero de Avalicaoes',

'Valores',
((item) =>
s
L
}

Highcharts. ( 'bar-chart-container',

D

return (
<div id="bar-chart-container" style={{ width: '100%', height: '400px' }}>
</div>
)
}

export default BarChart

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
9. Entrega do Projeto em Formato Padréo para Impressao
A entrega do projeto em formato padrdo para impressdo garante que os

resultados da Avaliacdo Heuristica sejam apresentados de maneira clara e
profissional. Essa caracteristica facilta a comunicacdo dos resultados com
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stakeholders e equipes de desenvolvimento, promovendo a compreensao e agao

eficaz. Quadro 5.

Quadro 5 — Comparativo - Trabalhos Relacionados (continua)

grifos por meio de

ferramentas de

retdngulos, e os

ferramentas de

. FERRAMENTA
CARACTERISTICAS | FERRAMENTA | FERRAMENTA | FERRAMENTA DESTE
DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
PROJETO
Possibilitar ao Nao Atende. Atende Nao Atende. Atende. A
avaliador realizar A ferramenta parcialmente. A ferramenta ferramenta
apontamentos e nao disponibiliza | Faz apenas ndo disponibiliza | possui o

recurso de fazer

capturas de tela; edicado de mesmos nao edicado de grifos em cada
imagens. podem ser imagens. imagem.
editados ap6s a
marcagao.
Definir as heuristicas | Ndo atende. Atende Atende. Atende.
que serdo utilizadas O Software parcialmente. As heuristicas As heuristicas
na avaliagdo do possui apenas As heuristicas podem ser podem ser
projeto; as 10 podem ser cadastradas na | cadastradas na
Heuristicas do cadastradas aplicagao. aplicagao.
Nielsen, e nédo durante a
permite adi¢cao avaliagcdo, mas
de novas. nao antes de
iniciar.
Possibilitar ao Atende Atende. Atende. Atende.
avaliador informar a Parcialmente. O sistema é O sistema é O sistema é
heuristica violada em | O Software eficaz neste eficaz neste eficaz neste

para cada erro

apoés o

para cada erro

cada falha permite utilizar ponto e também | ponto e também | ponto e também

detectada; apenas as 10 possui uma possui uma possui uma
Heuristicas do breve breve breve
Nielsen, Descricao/ Descrigcao/ Descrigao/
previamente comentario comentario comentario
cadastradas e sobre cada sobre cada sobre cada
nao permite heuristica. heuristica. heuristica.
adicao de
novas.

Registrar descricéo Atende. Atende. Atende. Atende.

do erro; Permite E exibido um Permite Permite
Adicionar campo adicionar Adicionar
comentarios obrigatério logo | comentérios comentarios

para cada erro
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comentario, mas
nao possui um
campo

software além
do campo de
descrigao de

. FERRAMENTA
CARACTERISTICAS FERRAMENTA | FERRAMENTA | FERRAMENTA DESTE
DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
PROJETO
apontado. apontamento de | apontado. apontado.
um erro.
Indicar a gravidade N&o atende. Atende. Atende. Atende.
do erro, na escala de | Nao possui um Para cada erro Para cada erro Para cada erro
0 a4 (NIELSEN; campo um campo é um campo é um campo é
LORANGER, 2007); | especifico. exibido, para exibido, com exibido, para
apontamento do | opgdes de apontamento do
grau. OBS.: usa- | problema grau. Ficou
se no HEVA os cosmético, definido como:
parametros de 1 | pequeno ou Baixa, Média e
ab. catastrofe. Alta
Descrever a solugdo | Nao atende. Nao atende. Nao atende. Atende.
para que a falha Podera ser feito | Nao foi Nao foi Para cada erro
possa ser corrigida; no campo identificado no identificado no um campo é

software além
do campo de
descrigao de

exibido, para
apontamento do
uma sugestao

especifico. erro, um campo | erro, um campo | de solucio para
especifico para | especifico para | a falha.
este fim. este fim.

Possuir o recurso de | N&o atende. N&o Atende. N&o Atende. Atende. No
agrupamento das relatério final,
falhas similares possui filtros
encontradas no que podem ser
mesmo projeto; usados para

agrupar, por
heuristica, por
grau de
severidade e
por avaliador.

Possuir a capacidade | Nao atende. Nao Atende. Atende Atende. Possui
de gerar dados Por possuir Mesmo Parcialmente. graficos que
estatisticos sobre as | apenas um possuindo, 0s Nao ficou claro mostram quais
heuristicas violadas e | campo de apontamentos quais recursos as Heuristicas
gravidade dos erros descrigao, necessarios, de relatérios mais violadas, e
encontrados; impossibilita que | nao existe a estao outro com

haja qualquer possibilidade disponiveis. estatisticas de
filtro das gerar o0s gravidade dos
heuristicas e relatorios. erros
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. FERRAMENTA

CARACTERISTICAS FERRAMENTA | FERRAMENTA | FERRAMENTA DESTE

DESEJAVEIS MOCKUP DUE HEVA THEM
PROJETO
gravidade dos encontrados;
erros
encontrados.

Suporte a Atende. Atende Atende. Atende.
Wireframes, Permite importar | parcialmente. Permite importar | Permite
Rabiscoframes ou arquivos com Por ser uma arquivos com de | importar
Prototipos; PNG. E possui aplicacao web imagem. arquivos com

um recurso de via browser e de imagem.
link dindmico faz capturas da
para simular a area do mesmo,
interacdo do ndo da suporte
Protétipo ou a importagao de
Muckups. imagens
externas.

Entregar o Projeto Atende. Atende. Atende. Atende.
em formato padrao Possibilita gerar | Gera o relatério | Possibilita gerar | Possibilita gerar
para impressao. um arquivo PDF | em PDF ou RTF, | um arquivo PDF | um arquivo PDF

com os dados sendo RTF o com os dados com os dados
de falhas e as padrao. de falhas e as de falhas e as
telas utilizadas telas utilizadas telas utilizadas
para avaliagao. para avaliagao. para avaliagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

As caracteristicas citadas acima, que foram previamente identificadas nesta
pesquisa estao integralmente incorporadas ao software desenvolvido, demonstrando
o empenho em otimizar o processo de Avaliacdo Heuristica, conferindo-lhe maior
eficiéncia, precisdo e adaptabilidade para atender as variadas demandas inerentes

aos projetos de Avaliagao Heuristica.
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7 CONCLUSAO

Este estudo explorou a Avaliagdo Heuristica como um método eficiente e de
baixo custo, concebido para analisar a conformidade dos softwares com um conjunto
de heuristicas destinadas a simplificar a experiéncia do usuario e melhorar a
interacdo homem-maquina, como proposto por Jakob Nielsen e Rolf Molich em
1990. Durante a pesquisa, identificamos desafios associados a esse método,
incluindo a possibilidade de viés por parte dos avaliadores e a falta de ferramentas
padronizadas para auxiliar avaliagdes com multiplos avaliadores.

Com base nas necessidades identificadas, este estudo se propds a
desenvolver uma ferramenta de software composta por um conjunto de recursos
destinados a Avaliagao Heuristica. Os objetivos gerais e especificos delineados
neste trabalho buscaram compreender as necessidades dos profissionais de
usabilidade, mapear métodos, softwares e ferramentas utilizados nas avaliagdes e
identificar maneiras de simplificar a consolidagao dos relatorios finais.

Ao longo da pesquisa, foi alcangado com sucesso uma série de objetivos
especificos que contribuiram para a melhoria do processo de Avaliacdo Heuristica:

e Implementamos a funcionalidade que permite a realizacdo de

apontamentos e grifos diretamente nas capturas de tela, tornando a

documentacao de problemas de usabilidade mais eficaz e contextual.

¢ Incorporamos a capacidade de definir heuristicas especificas para cada

projeto, oferecendo flexibilidade aos avaliadores para adaptar a ferramenta a

diferentes contextos.

+ Possibilitamos a informacao da heuristica violada em cada falha detectada,

simplificando a classificacéo e priorizagcao de problemas de usabilidade.

¢ Incluimos a funcdo de fornecer descricbes detalhadas dos erros

identificados, facilitando a comunicagdo eficaz com as equipes de

desenvolvimento.

¢ Implementamos a capacidade de indicar a gravidade dos erros em uma

escala de 0 a 2, auxiliando na priorizacédo das corregdes.

o Oferecemos sugestbes de possiveis solugdes para as falhas detectadas,

agilizando o processo de melhoria da usabilidade.

¢ Introduzimos o recurso de agrupamento de falhas similares encontradas no

mesmo projeto, simplificando a anélise e comunicacdo de problemas

recorrentes.

e Desenvolvemos a capacidade de gerar dados estatisticos sobre

heuristicas violadas e a gravidade dos erros, fornecendo uma viséo global do

desempenho do produto em termos de usabilidade.
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e Agora é possivel entregar os resultados da Avaliagédo Heuristica em um

formato padrdo para impressao, promovendo uma apresentacao clara e

profissional dos resultados aos stakeholders e equipes de desenvolvimento.

Porém nao houve o tempo habil para avaliar os resultados obtidos, bem
como, percebe-se que funcionalidades precisam ser aprimoradas, tais como:

o Realizar testes com usuarios para avaliar a usabilidade da ferramenta.

« Avaliar a eficacia da ferramenta em diferentes contextos de uso.

¢ Incorporar novos recursos e funcionalidades para atender a necessidades

especificas de usuarios.

7.1 TRABALHOS FUTUROS

A pesquisa e desenvolvimento deste projeto trouxeram contribuicdes
significativas para apoiar a Avaliagao Heuristica. No entanto, ha varias areas que
podem ser exploradas para futuras melhorias e expansdes. Abaixo, sao
apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros:

e Perfis de Coordenador e Avaliador Convidado: A implementacdo de

diferentes perfis de usuarios, como coordenadores de avaliagdo e avaliadores

convidados, representa um avancgo significativo na gestdo das avaliagbes de
usabilidade. Isso permitiria a personalizacdo de permissdes especificas para
cada perfil, possibilitando um acompanhamento mais eficaz do progresso das

avaliagdes. Os coordenadores teriam acesso a ferramentas de gestdo e

coordenacao de avaliagdes, enquanto os avaliadores convidados poderiam

contribuir de maneira especifica para avaliagbes designadas. Essa
diferenciagdo de papéis promoveria uma colaboragdo mais eficiente entre os
membros da equipe de avaliagao.

o Sistema de Convites e Notificacdes: A introducdo de um sistema de

convites e notificacbes por e-mail representa uma maneira eficaz de

simplificar a colaboragdo entre os participantes da avaliacdo. Essa
funcionalidade permitiia aos coordenadores convidar avaliadores para
participar de avaliagdes especificas e notifica-los sobre novas atribuicées ou

atualizacdes. Além disso, os avaliadores seriam notificados sobre prazos e

acoes relevantes, aprimorando a comunicagao e a coordenacao dentro da

equipe.

o Conexao com Banco de Heuristicas: A integracdo da ferramenta com um

banco de heuristicas expandiria a flexibilidade e a adaptabilidade do processo
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de avaliacdo. Isso permitiia que os avaliadores escolhessem entre uma
variedade de conjuntos de heuristicas ja estabelecidos ou personalizassem
suas proprias heuristicas de acordo com as necessidades especificas do
projeto. Essa conexao simplificaria a selegao e a aplicagado das heuristicas,
tornando o processo de avaliagao mais agil e preciso.

o Formatos Alternativos de Entrega de Resultados: Além do formato padrao
para impressao, considerar a entrega de resultados em outros formatos, como
relatorios interativos na web, graficos dindmicos ou integragbes com
ferramentas de gestdo de projetos, poderia aprimorar ainda mais a
comunicacao dos resultados da Avaliacdo Heuristica. Essa diversificacdo de
formatos permitiria que os resultados fossem apresentados de maneira mais
acessivel e interativa, atendendo as preferéncias e necessidades dos
stakeholders.

e Aprimoramento na Interface do Usuario: O constante aprimoramento da
interface do usuario é essencial para garantir a usabilidade da ferramenta.
Trabalhos futuros podem focar na simplificacdo do uso, na intuitividade e na
experiéncia geral do usuario.
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