4633H-02 PROJETO DE INTERFACES — FACIN/PUCRS

Trabalho - AVALIACAO HEURISTICA

[Repositorios de Codigo]
= TURMA 168 =

Estudar o método de avaliagcdo heuristica através de sua aplicagdo em um Repositorio de
Cddigo (por exemplo, Github, Assembla, Bitbucket, Google Code, etc.).

Definir — no minimo — duas tarefas a serem analisadas, lembrando que estas tarefas
devem ser interativas (ndo apenas ler informacdes em uma pagina). IMPORTANTE: as
tarefas devem ser validadas com a professora antes de se iniciar a avaliagao.

- Definir a equipe: 3 a 5 componentes.
« Reunir a equipe e escolher o sistema e as tarefas a analisar.
« Cada componente da equipe devera avaliar o sistema individualmente :

o Cada avaliador deve percorrer a interface pelo menos duas vezes. Na
primeira vez deve se concentrar no fluxo e na segunda nos componentes
individuais do dialogo.

o A interface deve ser inspecionada com base nas heuristicas vistas em aula e
todos os problemas devem ser justificados e detalha dos 0 maximo
possivel (devem ser incluidas telas do sistema mostrando os problemas
guando de sua ocorréncia. No final deste documento ha um exemplo de
descricdo de problemas na Avaliagdo Heuristica).

o Cada avaliador devera gerar um relatério contendo o detalhamento de todos
os problemas por ele encontrados e, para cada problema, associar a figura
gue o ilustra e a heuristica violada.

« Consolidagao dos resultados pela equipe :
o Discussao e listagem dos problemas encontrados (listagem geral).

o Definicdo dos graus de severidade dos problemas encontrados a fim de
priorizar sua correcao.

o Elaboracéo de sugestao(des) para o redesign de cada problema.
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Relatorio contendo :
1. Introducdo (descricdo do objetivo da avaliagdo e do método de avaliagdo utilizado)
2. Descricao das Tarefas (descricdo do sistema e das tarefas avaliadas)

3. Consolidacéo dos Resultados (consolidagéo feita pela equipe, com listagem geral
dos problemas encontrados e, para cada problema: descricdo detalhada do
problema, incluindo as imagens; heuristica associada; grau de severidade atribuido
pela equipe e sugestéo de redesign feita pela equipe).

4. Considera¢gBes Finais (apreciacdo do grupo quanto a aplicacdo do método de
avaliacao utilizado — dificuldades, vantagens, desvantagens, etc)

27/03 (LAB 309): detalhamento do trabalho, definicAo das equipes, sistema e tarefas,
inicio da avaliacdo individual.

Até 10/04 (extra-classe): finalizacdo da avaliacao individual . IMPORTANTE: o relatério
das avaliacdes individuais sera utilizado para a consolidagéo pelo grupo (e sera verificado,
em aula, pela professora).

10/04 (LAB 309): de posse do relatério das avaliagfes individuais, as equipes devem se
reunir e consolidar seus dados. Cada aluno devera trazer seu relatério individual  neste
dia para discussdo com seu grupo e, também, para apresenta-lo para a professora (a
avaliacao individual ndo devera ser incluida no Relatorio Final).

17/04 (LAB 310): entrega do trabalho. O trabalho devera ser entregue no inicio da aula
(esta aula sera destinada ao estudo de novo conteudo), impresso , um por equipe, com 0S
itens detalhados na sec¢é&o anterior.

AVALIACAO INDIVIDUA L (apresentada para a professora na aula do dia 10/04) | 2,0
AVALIACAO DO GRUPO (Relatorio)

Introducdo e Descricdo das Tarefas 0,5
Consolidacao dos Resultados | ndividuais

Descricao do Problema 2,5
llustracéo 1,0
Heuristica Associada 2,0
Severidade 0,5
Sugestéo de Redesign 1,0
Consideracoes F inais 0,5
Total 10,0
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ANEXOS

1. visibilidade do estado do sistema: O sistema deve sempre manter 0sS usuarios
informados sobre o que esta acontecendo através de feedback adequado e no tempo certo.
2. correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar a lingua do

usuério, com palavras, expressdes e conceitos que lhe sao familiares, em vez de utilizar
termos orientados ao sistema. O projetista deve seguir as conven¢des do mundo real,
fazendo com que a informagéo apareca em uma ordem natural e légica.

3. controle e liberdade do usuario: Os usuarios frequentemente escolhem funcdes do
sistema por engano e precisam de uma “saida de emergéncia”’ claramente marcada para
sair do estado indesejado sem ter que percorrer um dialogo extenso. A interface deve
permitir que o usuario desfaca ou refaca suas acoes.

4. consisténcia e padronizacdo: Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se palavras,
situacBes ou acdes diferentes significam a mesma coisa. O projetista deve seguir as
convencgdes da plataforma ou ambiente.

5. prevencdo de erros: Melhor do que uma boa mensagem de erro € um projeto cuidadoso
gue evite que um problema ocorra.

6. reconhecimento em vez de lembranca: O projetista deve tornar os objetos, acbes e
opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se lembrar de informag¢do de uma parte do
didlogo para uma outra. As instru¢c@es de uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente
acessiveis sempre que necessario.

7. flexibilidade e eficiéncia de uso:  Aceleradores — imperceptiveis aos usuérios novatos —
podem tornar a interacdo do usuario mais rapida e eficiente, permitindo que o sistema
consiga servir igualmente bem os usuarios experientes e inexperientes. O projetista pode
prover mecanismos a serem utilizados pelos usuarios para customizar acées frequientes.

8. projeto estético e minimalista: Os didlogos ndo devem conter informacdo que seja
irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade extra de informacdo em um dialogo
compete com as unidades relevantes de informacao e reduz sua visibilidade relativa.

9. auxilia os usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cdadigos), indicar
precisamente o problema e sugerir uma solugéo de forma construtiva.

10. ajuda e documentacdo: O sistema deve prover ajuda e documentacdo. Este tipo de
informacéo deve ser facil de ser encontrado, focado na tarefa do usuério, enumerar passos
concretos a serem realizados, e ndo ser muito grande.

0 Nao concordo que isto seja um problema de usabilidade.

1 Cosmético - ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo extra.
2 Pequeno - o conserto deve receber baixa prioridade.

3 Grande — importante de ser consertado; deve receber alta prioridade.

4 Catastréfico — € imperativo consertar antes de se langar o produto.
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Avaliacdo da secao de login do site da Livraria Galileu, disponivel em
https://www.livrariagalileu.com.br/home/login.asp?origem=0&uid=554491138

Login

astrado como Pessoa Fisica ou Juridica

Para fazer o login digite seu email ou seu CPF /CNP) (cas d
CPF &€ necessario para emiss3o da nota

as
respectivamente) depois digite sua Senha e cligue em Conf

scal.

v

Email: I

ou CPF/CNPJ: [

Senha: |

Cadastre-se Esqueci Senha

Violagéo das seguintes heuristicas:

e Visibilidade do estado do sistema, prevencdo de err  0s
Problema: O elemento secundéario Cadastre-se tem mais destaque do que o elemento Confirmar. Isso
pode levar o usuario a acionar o botdo errado ou se perguntar se entrou corretamente na tela de login, e
até mesmo voltar para a pagina anterior e repetir a operacéo de acesso a essa pagina.

0 Local: abaixo do formulario, apenas nessa tela.

0 Severidade: 3 (problema grande), pois o usuario pode acreditar que precisa se cadastrar a cada
compra, ou que o sistema estd com defeito, e com isso pode desistir de efetuar a compra através
desse site.

0 Recomendagéo: destacar o botédo primario (Confirmar) e reduzir a énfase dos botdes secundarios
(Cadastrar-se e Esqueci Senha). Considere modificar os botdes secundarios para links, mais
afastados do botdo primario do formulario.

» Controle e liberdade do usuario
Problema: Os usuérios ndo tém a opcédo, através do Web site, de voltar a pagina anterior. Para isso,
precisam utilizar o botédo de voltar do préprio navegador.
0 Local: auséncia de um botéo de volta em todos os formularios do site.
0 Severidade: 2 (problema pequeno). O usuério esta acostumado a utilizar o botdo de volta do
navegador em outros sites, e percebera que pode fazer isso sem perder o que tenha feito no site
(e.g., itens colocados no carrinho de compras).
0 Recomendacao: incluir um botao Voltar como botédo secundario do formulario.

» Consisténcia e padronizacao, prevencao de erros
Problema: Os campos de preenchimento alternativo (“Email:” e ou “CPF/CNPJ:") ndo estédo claramente
marcados, como de costume, por botdes de opgédo (radio buttons). Como os usuarios costumam seguir
dicas visuais melhor do que instru¢cdes textuais, muitos preencheréo os dois campos.
0 Local: formulario de login, campos “Email:” e “ou CPF/CNPJ:".
0 Severidade: 2 (problema pequeno). Apesar de ineficiente, o preenchimento dos dois campos n&o
impede o usuario de efetuar o login.
0 Recomendacao: identificar os campos alternativos por botdo de opcdo, que devem ser
automaticamente selecionados quando o usuario inicia a digitacdo no campo correspondente.

» Flexibilidade e eficiéncia de uso, consisténciae p  adronizacéo
Problema: O usuéario ndo tem a opc¢do de pedir para o sistema se lembrar do seu e-mail ou mesmo
manter seu login ativo, como ocorre em boa parte dos sites de comércio eletrénico.
0 Local: formulario de login, auséncia de botdes de sele¢ao (checkboxes).
0 Severidade: 2 (problema pequeno) para usuarios ocasionais; 3 (problema grande) para usuarios
frequientes, que provavelmente daréo preferéncia a Web sites que se lembrem “deles”.
0 Recomendacao: oferecer um checkbox Lembrar dos meus dados e/ou um checkbox Manter meu
login ativo por 15 dias.
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