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Avaliacao IHC — Framework DECIDE

Para esta atividade, o objetivo é planejar uma avaliacdo baseada no framework DECIDE. O
framework DECIDE é uma metodologia para planejar e conduzir estudos de avaliacao de interfaces,
sistemas ou produtos interativos. Cada letra do acrénimo representa uma etapa do processo, que
séo:

e D: Determine (Determinar) as metas da avaliacdo, ou seja, 0 que se quer avaliar, por que,
para quem e como.

e [E: Explore (Explorar) as questdes a serem respondidas pela avaliacdo, ou seja, o0 que se quer
saber sobre a interface, o sistema ou o produto.

e C: Choose (Escolher) os métodos e as técnicas de avaliacdo mais adequados para responder
as questdes, considerando os recursos disponiveis e 0 contexto de uso.

e |: Identify (Identificar) as questdes praticas a serem abordadas para realizar a avaliacdo, como
o recrutamento dos participantes, o local, o tempo e 0s equipamentos necessarios.

e D: Decide (Decidir) como lidar com as questdes éticas envolvidas na avaliagdo, como o
consentimento informado, a confidencialidade dos dados e o respeito aos direitos dos
participantes.

e [E: Evaluate (Avaliar), interpretar e apresentar os dados coletados na avaliacdo, usando
técnicas estatisticas ou qualitativas, e elaborando relatérios ou recomendacoes.

A avaliacdo tem como objetivo o seguinte topico: identificar problemas na interacdo e interface.

e O usuario consegue operar o sistema?

e Ele atinge seu objetivo? Com quanta eficiéncia? Em quanto tempo? Apds cometer quantos
erros?

e Como o sistema interativo afeta 0 modo de as pessoas se comunicarem e relacionarem?

e Que variacdo houve no numero de erros cometidos pelos usuarios ao utilizarem o novo
sistema? E no tempo que levam para atingir seus objetivos? E na sua satisfagdo com o
sistema?

e O quanto os usuéarios consideram o0 apoio computacional adequado para auxilia-los na
realizacdo de suas atividades?

¢ O quanto eles sdo motivados a explorar novas funcionalidades?

¢ Quais séo os pontos fortes e fracos do sistema, na opinido dos usuarios?

e Todas as duvidas em relacdo ao uso foram sanadas no site ou foi necessario ajuda exterior?

e Atecnologia disponivel pode oferecer maneiras mais interessantes ou eficientes de 0s usuérios
atingirem seus objetivos?

e Vocé teve problemas de conectividade ao acessar o sistema de diferentes locais ou
dispositivos?



Tendo em vista o cenario atual sobre o software e a realidade minha e da equipe, os métodos que
escolhi para realizar a avaliagédo foram a avaliacdo heuristica e a inspecao cognitiva, que sdo métodos
preditivos, que ndo envolvem a participacdo direta dos usuarios, mas sim a aplicacdo de critérios ou
regras baseados em teorias, modelos ou experiéncias anteriores. A avaliacdo heuristica e a inspecao
cognitiva permitem identificar problemas na interface e na interacdo, bem como sugerir possiveis
melhorias. Além disso, esses métodos séo rapidos, baratos e flexiveis, podendo ser aplicados em
gualquer estagio do ciclo de vida do sistema.

Para realizar a avaliacé@o heuristica, eu usaria o conjunto de diretrizes de usabilidade proposto por
Nielsen em 1994, que sdo dez principios gerais para o design de interfaces. Eu inspecionaria o
sistema sistematicamente, verificando se ele atende ou viola cada uma das heuristicas. Para cada
problema identificado, eu atribuiria um grau de severidade e uma sugestdo de melhoria.

Para realizar a inspecédo cognitiva, eu usaria o0 modelo de Norman sobre o processamento da
informacdo humana, que descreve como as pessoas percebem, interpretam e agem sobre as
informacdes apresentadas pela interface. Eu analisaria o sistema do ponto de vista do usuario,
simulando os passos mentais que ele realizaria para executar as tarefas com o sistema. Para cada
passo, eu verificaria se ha correspondéncia entre 0 modelo mental do usuario e o modelo conceitual
do sistema, identificando possiveis falhas ou dificuldades.

Para complementar os métodos preditivos, eu também envolveria os usuarios por meio de
guestionarios e entrevistas, que sao métodos empiricos, que envolvem a opinido e a percepcao dos
usuarios sobre o sistema. Os questionarios e as entrevistas permitiriam coletar dados qualitativos e
subjetivos sobre a satisfacéo, as expectativas e as impressfes dos usuarios. Os questionarios
seriam aplicados online, usando uma escala Likert ou uma escala semantica diferencial para medir o
grau de concordancia ou preferéncia dos usuarios em relacéo a diferentes aspectos do sistema. As
entrevistas seriam realizadas presencialmente, usando um roteiro semi-estruturado com perguntas
abertas e fechadas sobre a experiéncia do usuério com o sistema.

Em relacdo as questdes éticas envolvidas no projeto, a identidade dos participantes sera preservada
em todas as etapas do processo. Caso sejam necessarias entrevistas, elas terdo como foco exclusivo
a experiéncia do usuario com o sistema, que € de natureza educacional. Portanto, todas as perguntas
serdo relacionadas a esse tema. Nao sera possivel realizar essa etapa de forma andénima, mas os
resultados obtidos serdo divulgados sem mencionar os nomes dos entrevistados. O projeto n&o prevé
nenhuma situacdo em que os participantes possam ser prejudicados ou lesados de alguma forma.

Na etapa de interpretacdo e apresentacdo dos dados coletados na avaliacdo, é essencial aplicar
técnicas adequadas, considerando a natureza de cada tipo de dado e método utilizado. Aqui estao
algumas abordagens planejadas:

e Avaliacéo Heuristica: Para os dados obtidos por meio da avaliagdo heuristica, planejamos criar
uma tabela que destaque os problemas identificados. Essa tabela incluira informacfes como a
heuristica violada, a gravidade do problema e sugestdes de melhoria.

e Inspecao Cognitiva: No caso dos dados provenientes da inspecao cognitiva, optaremos por
criar um diagrama que ilustre os processos mentais dos usuarios, destacando possiveis falhas
ou dificuldades na interagé&o.

e Questionarios: Para os dados coletados por meio de questionarios, planejamos usar graficos
de barras, graficos de pizza ou histogramas. Esses recursos visuais ajudardo a exibir as
frequéncias ou porcentagens das respostas dos usuarios de forma clara e eficaz.



e Entrevistas: No que diz respeito aos dados obtidos por meio de entrevistas, nossa abordagem
envolvera técnicas de andlise de conteddo ou de discurso. Isso nos permitird extrair as
principais categorias, temas ou padrdes das falas dos usuarios.

E fundamental para a equipe que os dados sejam apresentados de maneira clara, objetiva e coerente,
fazendo uso de recursos visuais como tabelas, graficos ou imagens para facilitar a compreensao dos
resultados. Além disso, serd desenvolvido um relatério que resuma as principais conclusbes da
avaliagcéo e sugira possiveis melhorias para a interface.



