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RESUMO

Este trabalho tem como campo de estudo a avaliacdo do design de interfaces digitais por métodos
de inspecao, como a avaliacao heuristica, e a utilizacdo de ferramentas como checklists para a
facilitagdo desse processo de avaliacdo. O trabalho se propde a aplicar os conhecimentos do
design digital no desenvolvimento de uma plataforma que centralizasse heuristicas de design que
pudessem auxiliar no processo de avaliacdo de interfaces digitais, sem a necessidade de uma
ampla pesquisa para a coleta de heuristicas ou diretrizes. A metodologia do projeto é baseada
nos processos de Richardson et al. (2021) e Carneiro et al. (2020). O trabalho obteve como
resultado o avaliai, um acervo de checklists de heuristicas de design que organiza por categorias
heuristicas que podem auxiliar no processo de avaliacdo de interface através de diversos temas,
como: usabilidade, design visual, arquitetura da informacao, dentre outros. Como método de
validacdo do acervo, foi realizado um teste de usabilidade com duas etapas: (1) realizacdo de um
conjunto de atividades; e (2) uma breve entrevista com o participante. Os testes informaram que
o acervo pode facilitar no processo de avaliagdo, principalmente na etapa de planejamento da

inspec¢ao.

Palavras-chave: design de interface; avaliacao de interface; checklist de usabilidade; design

digital.



ABSTRACT

This work’s field of study is the evaluation of the design of digital interfaces through inspection
methods, such as heuristic evaluation, and the use of tools such as checklists to facilitate this
evaluation process. The work proposes to apply the knowledge of the digital design in the
development of a platform that would centralize design heuristics that could help in the process
of evaluating digital interfaces, without the need for extensive research to collect heuristics or
guidelines. The project methodology is based on the processes of Richardson et al. (2021) and
Carneiro et al. (2020). The work resulted in the evaluation, a collection of design heuristics
checklists that organizes by heuristic categories that can help in the interface evaluation process
through different themes, such as: usability, visual design, information architecture, among
others. As a method of validating the collection, a usability test was carried out with two stages:
(1) carrying out a set of activities; and (2) a brief interview with the participant. The tests reported
that the collection can facilitate the evaluation process, especially in the inspection planning

stage.

Keywords: interface design; interface evaluation; usability checklist; digital design.
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1 INTRODUCAO

Com o advento da tecnologia da Informacgdo (TI), os sistemas digitais se tornam
cada vez mais presentes na vida cotidiana (FERREIRA, 2008). Através de aplicativos movelis,
programas de computadores e sistemas ubiquos, as atividades didrias se tornaram mais eficientes
e rapidas, comparadas a ndo utilizagao dessas tecnologias, gerando todo um mercado de desen-
volvimento de software em torno disso (FERREIRA, 2008). Nesse contexto, cada vez mais 0s
softwares precisam atender, de formas mais complexas e dgeis, as necessidades dos usudrios em
seus cendrios, devendo ser melhorados constantemente em varios aspectos, como: velocidade,
seguranca, capacidade de adaptacdo, design visual, usabilidade etc.

A avaliagdo heuristica, pode ser considerada um método de avaliagdo de interface
em que especialistas em usabilidade examinam e julgam se cada elemento da interface do
software segue principios estabelecidos de usabilidade, as chamadas heuristicas. Ela permite
averiguar, avaliar e prevenir possiveis erros, antes da utilizagdo do usudrio final (NIELSEN;
MOLICH, 1990), permitindo constantes melhorias na qualidade software. A avalia¢do deve
ser realizada com trés a cinco examinadores, para a maioria dos casos, porque a utiliza¢ao
de mais examinadores produz um ganho marginal reduzido, ou seja, a relagdo da quantidade
de examinadores com a quantidade de problemas encontrados por eles, ndo é diretamente
proporcional (NIELSEN; MOLICH, 1990).

Ao se utilizar do método de avaliacdo heuristica, por muitas vezes as equipes de
design constroem um documento especifico, chamado de Checklist de usabilidade ou lista de
verificacao de usabilidade (CARNEIRO et al., 2020). Nesse tipo de documento, estdo contidos
itens de verificagcdo especificas para o software, elaboradas a partir de heuristicas que podem
ser encontradas em obras académicas ou em fOruns na internet. Esses itens acabam servindo
como uma maneira de “destrinchar” a heuristica em aspectos mais objetivos, tornando-as mais
claras. Além dessa clareza para as heuristicas, um checklist de heuristicas também pode tornar o
processo de avaliag@o de interface mais eficiente, pelo fato de contemplar heuristicas de dominios
de sistemas especificos e ndo apenas de heuristicas tradicionais, mais gerais, como aquelas
propostas por Nielsen (1994). Apesar de serem ainda muito utilizadas para a construcio de novas
heuristicas até hoje, as vezes podem nao ser suficientes para todas as situagdes.

Heuristicas mais relacionadas a dominios especificos podem trabalhar de forma
mais sucinta e encontrar de maneira mais exata, falhas de usabilidade. Isso ocorre porque cada

software possui contexto e seus problemas especificos, como relatado em Carneiro et al. (2020).
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Os autores produziram um checklist de usabilidade voltado especificamente para atingir critérios
de usabilidade em relacdo a aplicativos e jogos para dispositivos moveis. De forma equivalente,
Silva et al. (2015), elaboram uma lista de heuristicas para avaliar aplicativos de dispositivos
moveis relacionados a saide e bem-estar, para idosos.

Apesar de um checklist de heuristicas, ou checklist de usabilidade, ter como bene-
ficios mais eficiéncia e clareza, Carneiro et al. (2020), mencionam ser presumivel a exigéncia
de muito tempo de dedicacio e esforco para sua construcio. As vezes, heuristicas, itens de
verificacdo, métodos de aplicacdo e formas de organizagdo dos resultados sdo retirados de traba-
lhos académicos diferentes, exigindo do profissional conhecimento e tempo suficiente para uma
extensa pesquisa, discernimento para a selecdo de heuristicas relevantes, criacdo ou adaptacdo de
itens de verificacdo e a formulagdo do método de aplicacao do checklist.

Considerando essas exigéncias, profissionais da drea de design de experiéncia do
usudrio, design de interfaces ou Interacdo Humano-Computador, comecam a produzir conteudos
ou ferramentas que possam servir como auxiliadores para o processo de avaliacio heuristica. Um
exemplo é o Checklist Design!, que disponibiliza um conjunto de heuristicas e itens verificagio
separados por categorias, ou também o Design System Checklist?, que disponibiliza um conjunto
de heuristicas para avaliar ou construir, especificamente, design systems.

Apesar de suas contribui¢des positivas para os profissionais do mercado, nota-se que
a uma auséncia de fontes que embase as heuristicas apresentadas ou que demonstre como elas
surgiram. Além disso, os mesmos nao apresentam métodos de aplicacdo das heuristicas e formas
de documentar os resultados. Considerando que toda avaliagdo gerara resultados e devera ser
apresentada aos demais membros do projeto, pode ser relevante haver essas instrugdes sobre a
forma de aplicagao e de documentacio.

Neste sentido, este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo principal
o desenvolvimento de um acervo de checklists, com heuristicas e seus itens de verificacdo
organizados por categorias, embasados por obras da académia e de experiéncias de mercado,
com a proposta de poder ser utilizado para avaliar vérios tipos de softwares diferentes e facilitar
no processo de registro da avaliacdo. Para alcancar o resultado proposto, foram definidos os
seguintes objetivos especificos: (1) Levantar obras para a extragdo das heuristicas; (2) Levantar
as heuristicas e os seus itens de verifica¢do; (3) Elaborar uma proposta do acervo de checklists;

(4) Desenvolver a proposta do acervo; e (5) Avaliar o acervo.

https://www.checklist.design/

2 https://www.designsystemchecklist/
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Ap6s sua construcdo, a disponibilizagdo na web desse conteddo pode ser acessado e
usado por qualquer designer iniciante ou experiente, que deseje realizar uma avaliacao heuristica
no seu software, reduzindo a necessidade de pesquisas e estudos sobre todo o planejamento e as

formas de execucgdo desse tipo de avaliacdo.



17

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo € dividida em duas categorias de trabalhos relacionados. A primeira
€ destinada aos trabalhos académicos, apresentando artigos ou monografias que abordam a
respeito do processo de criacdo de checklists de heuristicas de usabilidade para avaliacdes
heuristicas e assuntos também relacionados, como a maneira de organizagdo, categorizacao
dessas informag¢des no checklist. A segunda se¢do € destinada a apresentar ferramentas e websites
usados no mercado, que possuem, como fung¢do principal, auxiliar no processo de execucao de
avaliacOes heuristicas.

Tal divisao de pesquisa possibilita atingir o contexto tanto académico como de
mercado, a fim de se ter uma visdo de ambos os ambientes, obtendo assim uma percep¢ao maior
sobre como a academia interage, conceitua e cria saberes e artefatos a respeito disso, € como o

mercado cria solugdes que agilizam o processo de avaliagdo heuristica em seu contexto.

2.1 Trabalhos académicos

Jakob Nielsen, o cientista da computacdo considerado por ser o pai da usabilidade,
diretor e co-criador da empresa Nielsen Norman Group, foi responsdvel por formular os 10
principios gerais de avaliagdo da usabilidade de interfaces, comumente chamadas, das 10
Heuristicas de Nielsen, (NIELSEN; MOLICH, 1990).

As obras apresentadas nesta se¢do, que criaram seus proprios checklists de heuristicas
de usabilidade, possuem uma grande carga referencial das heuristicas criadas por Nielsen, apesar
de haver adaptacgdes e especificacOes exigidas pelo contexto dos trabalhos de cada um.

Inicialmente, temos a obra de Carneiro et al. (2020) cujo contexto exigia a constru¢do
de um checklist de heuristicas de dominios especificos para aplicativos, widgets e jogos para
dispositivos moveis. Essa exigéncia partiu do pressuposto que 0 mesmo iria proporcionar um
ganho de desempenho consideravel em relacdo a execucao das avaliagdes de usabilidade dos
softwares e jogos a serem criados, considerando que o checklist pode a ser reutilizado, reduzindo
a necessidade de novas pesquisas e planejamentos, seja para avaliar uma nova funcionalidade
ou um redesign completo. A obra resultou no checklist de usabilidade de dominio especifico,
Mobili, contendo ao todo 161 itens de verificacdo, organizados em 19 categorias diferentes,
havendo 5 delas relacionadas exclusivamente para a jogabilidade em dispositivos moveis. Neste

trabalho mostrado, as heuristicas sdo as préprias categorias, logo, ao todo esse checklist possui
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19 heuristicas.

O estudo apresenta alguns aspectos considerados relevantes para este trabalho. Den-
tre eles, o processo de constru¢do do checklist, em relacdo a pesquisa sistemadtica das heuristicas
que possibilitaram a construcao dos itens de verificacdo de forma mais eficiente e concisa, como
foi mencionado pelos autores no trabalho. Além disso, como foi organizado o documento final,
dividindo-os em dois temas, um focado em aplicativos mdveis e outro em jogos, e dentro deles
dividindo os itens em categorias, como acessibilidade e intera¢do. As informagdes obtidas pelo
artigo e as formas de organizacdo realizadas no mesmo tiveram grande utilidade para um bom
resultado deste trabalho, pois serd utilizado como referéncia nos aspectos de arquitetura da
informacao e nas proprias heuristicas.

Outro trabalho relacionado é o de Mugisha et al. (2019), que desenvolveu um
checklist de usabilidade com 125 itens de verificacdo para realizar avaliagdes heuristicas de
aplicativos méveis voltados especificamente para a drea médica, considerando, assim, os fatores
que tangem a drea e seus perfis especificos de usudrios. Ele foi produzido com base em 10 outros
trabalhos académicos e testado, ndo por designers, mas por desenvolvedores de diferentes niveis
de conhecimento. O objetivo do trabalho, além de formular o checklist, foi comparar as visdes de
desenvolvedores iniciantes e experientes em relagc@o aos critérios de usabilidade e o que deve ser
esperado, em termos de usabilidade, dos aplicativos de drea médica, em termos de usabilidade.

Por ser voltado ao publico de desenvolvedores, Mugisha et al. (2019) tornou-se um
estudo relevante para o desenvolvimento deste trabalho, pois muitos dos checklists de usabilidade
sdo produzidos por designers de experiéncia do usudrio ou de interacdo humano-computador
para designers das mesmas areas. Produzir documentos de design para outros grupos, mesmo
que estejam no mesmo contexto de projeto, como os desenvolvedores, pode ser uma tarefa dificil
(MUGISHA et al., 2019), considerando em consideragdo suas formas de pensar e entender sobre
usabilidade, ndo sendo da drea. Isso proporcionou para este trabalho, alguns insights sobre como
criar um produto que possa ser utilizado, ou pelo menos entendido, por aqueles profissionais no

mercado, mas ndo tem toda a carga prética e tedrica sobre inspecdes de usabilidade.

2.2 Solucoes similares

Apesar de haver grande producao de contetido cientifico sobre checklists de usabili-
dade e avaliagdo heuristica, em livros e artigos, ¢ comum que, na rotina da prética, profissionais se

utilizem conteudos que ndo exijam de si, fundamentos ou explicacdes com o rigor metodolégico
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da pesquisa académica. Dessa forma, sites adotam propostas de traduzir conteidos académicos
densos para uma forma mais répida e facil de ser entendida.

Também sdo criadas ferramentas online que auxiliam o profissional de design a
realizar inspe¢des de usabilidade sem precisar, necessariamente, do rigor metodolégico de
pesquisa citado anteriormente. Portanto, o mercado faz florescer um conjunto de solucdes que
podem auxiliar nesse processo, proporcionando mais velocidade na execugdo das atividades de
avaliacdo. As subsecdes a seguir sdo destinadas a apresentar trés dessas solucdes, descrevendo-as
e tentando mostrar aspectos positivos, negativos, e suas possiveis contribui¢des para o resultado

deste trabalho em questao.
2.2.1 Checklist Design

O website Checklist Design' se enquadra como uma das solugdes surgidas no
contexto mencionado anteriormente. Como o proprio nome da marca sugere, se trata, de um
website, disponibilizar itens de verificagdo, retirados de heuristicas de usabilidade, organizados
por diversas categorias, isso tudo de uma forma visual num website. Na Figura 1, pode-se
observar o site na pigina de uma das categorias do checklist, a categoria em questio € a

responsividade.

Figura 1 — Site Checklist Design

() Checkiist Design Pages [ Elements [ Flows Topics ./ Brand Check-Ins )
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Fonte: CHECKLIST DESIGN?

https://www.checklist.design/
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Além de disponibilizar os itens de verificacdo, que podem auxiliar no processo de
avaliacdo heuristica por parte dos examinadores, esta ferramenta apresenta exemplo de interfaces
bonitas, que podem ser utilizadas como inspiracio para futuras criacdes ou redesigns. Além das
referéncias de interface, sdo disponibilizadas também publicagdes retiradas de sites ou féruns de
design que abordam sobre a categoria em questao.

Além dos diversos conteudos que essa ferramenta aborda, que complementam a
funcdo principal dos checklists de usabilidade, a mesma apresenta um design agraddvel e mini-
malista, seguindo notoriamente tendéncias de mercado do design atualmente, proporcionando
uma nog¢io de modernidade e uma f4cil usabilidade para o produto (ESTEVES; MULLING,
2016). Em questdes de organizacdo do site e da categorizacdo das heuristicas, sua arquitetura da
informacao aparenta ser muito satisfatdria, pois o fluxo de navegacgdo para se realizar a maioria
das atividades € curto e os mesmos, levando apenas 3 a 4 cliques do usudrio. Além disso, as
informacdes principais do site estdo sempre no inicio das paginas, no canto superior esquerdo ao
direito, ndo exigindo muita leitura para encontrar algo.

Apesar dessa ferramenta de design apresentar aspectos interessantes, cOmo 0s men-
cionados nos pardgrafos anteriores, ele possui dois aspectos negativos, que para uma avaliacao
heuristica mais eficiente, sdo importantes. O primeiro € a auséncia de uma nitida apresentagcdo
da origem das heuristicas, a fonte na qual foram retiradas, seja na literatura académica ou na
experiéncia profissional. Apesar do site disponibilizar algumas publicacdes de féruns ou de
comunidades que fale sobre design, os mesmos, ao serem lidos e comparados com artigos
académicos de universidades sobre os mesmos assuntos, aparentam ser pouco embasados e
dificilmente disponibilizam as fontes de seus conteudos.

A auséncia de fundamentacao pode fazer com que os itens de verificagdo das heuris-
ticas apresentadas, sejam, de certa forma, 6bvias e rasas, tornando a avaliacdao em si também
superficial. Embora os conteidos das publicacdes apresentados sejam um bom ponto de partida
para designers e de leitura rdapida, é importante que também se disponha de conteidos mais
robustos e embasados para o crescimento profissional.

Um segundo aspecto considerado negativo do Checklist Design é o fato de nao
ter sido encontrados, métodos de aplicacdo informando como utilizar o checklist nem como
documentar os resultados obtidos. Mesmo que isso pareca, a priori, ser algo extra as heuristicas,
consideramos que ndo seja por entendermos que o planejamento da documentacgdo e a forma

de aplicacdo do checklist € tdo importante quanto se ter as heuristicas e os itens de verificagdao
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adequados ao projeto ou software. Parece ser evidente a importancia desse aspecto, ja que todos
os trabalhos académicos observados e apresentados anteriormente, possuem algum relato sobre
o planejamento e documentacao do checklist, citando a forma de aplicagdo, a organizagdo e a

linguagem utilizada.
2.2.2 Design System Checklist

Outra solugio disponivel é o website Design System Checklist>. Como o préprio
nome sugere, se trata da disponibilizacdo de uma lista de verificacdo de usabilidade, voltada
para design systems. Um design system pode ser definido como um conjunto de padrdes
interconectados e praticas em comum organizadas de forma coerente para servir ao propdsito
de um produto digital (PAZ et al., 2019). Ele precisa ser eficiente para todos os membros da
equipe, ajudando os designers, desenvolvedores, QA etc, a desenvolverem um produto com mais
qualidade, padronizacdo e eficiéncia.

Um design system precisa ser constantemente avaliado, levando em consideracio os
aspectos que lhe competem, como: comunicagdo visual, leiturabilidade, dentre outros. Baseado
nisso, o Design System Checklist surge como proposta de ferramenta para facilitar o processo de
avaliacdo, criacio e expansdo de design systems. Na Figura 2, pode-se observar o site na pagina
de uma das categorias do checklist: linguagem de design.

Os itens de verificacdo apresentados sdo divididos em 5 categorias diferentes, apre-
sentadas no site, sendo elas: Linguagem de design; Design tokens; Componentes; Ferramentas;
e Gerenciamento de projetos. Cada categoria contém, em média, 30 itens de verificacdo. Além
dessa quantidade de recurso que pode auxiliar no processo de constru¢ao de um design system
ou avaliacdo de um ja existente, 0 mesmo possui um aspecto muito positivo, que se trata de
utilizar seu Github como uma forma para designers, ou demais profissionais, contribuirem para
o melhoramento e expansao do préprio checklist, eles podem enviar novos itens de verificagdao
ou propostas para formular itens ja existentes. Além de possibilitar um melhoramento continuo
da solucdo, esse fator cria um contexto colaborativo, incentivando profissionais a pensarem
sobre critérios e heuristicas e contribuam com elas. Outro aspecto positivo dessa solucdo € a
sua identidade visual, que se destaca das outras solucdes apresentadas nesta secdo, por ter uma
temdtica que se molda baseado no tema do sistema: caso o sistema do usudrio seja claro, o site

estard claro; caso esteja em um modo escuro, o site ficard num modo escuro. Essa temdtica, com

3 https://www.designsystemchecklist.com
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Figura 2 — Design System Checklist

Design language

Like any language, a design language is a methodical
way of communicating with your audience through your
approach to product design. It's the cornerstone of
consistent customer experiences.

Brand drives every single decision you make when building new products or
features. A good brand is much more than a name and a logo. It’s the values that
define your unique identity and what makes you stand out from others.

Vision
Why you exist, what your values are and how they’ll help guide the future of your
product

Fonte: DESIGN SYSTEM CHECKLIST*

0s componentes e as tipografias, transmitem uma sensacao refinada e profissional.

Apesar dos aspectos positivos mencionados, essa ferramenta, possui todo o seu
conteddo em apenas em inglés e isso apesar de ndo ser um grande problema pela possibilidade
de uso de tradutores online, pode dificultar a disseminacao desse contetdo para profissionais
brasileiros, em especial, iniciantes. Além disso, os itens de verificagdo apresentados no site nao
apresentam qualquer informacao de validacdo, seja por nao ter feedbacks do mercado ou por
ndo apresentarem as fontes das quais foram retirados os itens de verificagdo que aparecem no
site, podendo limitar a ampliacdo do entendimento do usudrio em relacdo a como elas podem ser
usadas. Um dos motivos que talvez podem ter feito isso ocorrer, € pelo aspecto colaborativo do
site, que apesar de ser algo positivo receber contribui¢des, 0 mesmo torna incerta a qualidade do
contedido publicado, por ndo exigir a origem ou a forma de criacdo para as heuristicas e os itens
de verificacao.

Essa deficiéncia da fonte para o arcabouco ndo é uma limitagao apenas dessa solugao,
como apresentado nas secdes anteriores, apesar de reconhecer o valor delas, por disponibili-
zarem conteddos dgeis, com uma arquitetura da informacado agradavel e que contribui para o
aprendizado de inimeros profissionais. Neste trabalho, considera-se importante apresentar de
onde foram retiradas as heuristicas, seja por experiéncia de mercado ou da literatura, pois isso

pode contribuir para que o profissional se debruce em contetidos mais densos e demorados sobre
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o0 assunto, podendo facilitar o processo do designer de entender como heuristicas se formam e

consequentemente, conseguir por conta propria, propor suas préoprias diretrizes de usabilidade.

2.2.3 UX Collective BR

Além das solucdes similares apresentadas anteriormente que servem como ferra-

mentas que auxiliam no processo de avaliagdes heuristicas, existem solu¢des que contribuem de

uma forma indireta para auxiliar nesse processo. Elas ndo agem como ferramentas, mas como

compartilhadores de contetidos educativos sobre o assunto. O UX Collective® é um 6timo espago

para isso, criado por designers, ela possui a proposta de compartilhar conhecimento de forma

agil. Na Figura 3, pode-se observar sua pagina online.

4

Figura 3 —Pagina About do UX Collective BR

UX Collective Br

Home About Newsletter Tradugdes Escreva

About UX Collective Br

O UX Collective (ISSN: 2766-5267) é uma publicacao independente e sem fins lucrativos

feita por designers para designers que busca elevar vozes nao ouvidas em todo o mundo.

Acreditamos que designers sao seres pensantes tanto quanto sao criadores, entao
decidimos publicar artigos de UX e Product Design que estimulem esse pensamento
critico.

Email: artigo@uxdesign.cc

31K Followers

Fonte: UX COLLECTIVE BR, (2022)

Ele se define como um grupo de curadoria, realizada por designers, que publicam de

forma independente artigos sobre UX, Visual, Product Design e dreas correlatas, como citado

pelos préprios colaboradores, no trecho abaixo:

O UX Collective (ISSN: 2766-5267) é uma publicagdo independente e sem fins
lucrativos feita por designers para designers que busca elevar vozes ndo ouvidas
em todo o mundo. Acreditamos que designers sdo seres pensantes tanto quanto
sdo criadores, entdo decidimos publicar artigos de UX e Product Design que
estimulem esse pensamento critico. (UX COLLECTIVE BR, 2022, p.1).

5

https://brasil.uxdesign.cc
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A sua publicagio de artigos de design é realizada através da plataforma Medium®,
que serve como meio de comunicagdo para o compartilhamento de contetido. Medium é uma
plataforma hibrida online para publicacdo de jornalismo social; portanto, sua principal fun¢do
ndo € a disseminacdo de contetdo especifico de design, mas sim de qualquer drea, mesmo assim,
ela tem vdrios outros grupos relacionados, como o UX Collective, que produzem contetidos de
forma consistente e rotineira para a plataforma.

Pelo fato de artigos serem relacionadas a design de produto e experiéncia do usudrio
no geral, existem vdrias publicacdes que abordam os temas sobre inspecao de usabilidade e ava-
liacdo heuristica, que, normalmente, possuem uma linguagem muito facil de ser compreendida,
agilizando o processo de assimilacio do conteudo. Além disso, pelo fato do conteudo em si ser
facil de ser lido e ndo tendo tanto aprofundamento, torna-se sua leitura mais rdpida, comparada a
artigos académicos, que possuem um rigor técnico maior e mais profundo. Apesar desse tipo de
conteudo colaborar para o estudos rotineiros e dgeis do designer, eles ndo possuem de forma
clara as fontes que embasaram o conteudo, que poderiam possibilitar um aprofundamento mais
técnico e rigoroso sobre o assunto, podendo assim servir como um trampolim para contetidos
mais densos dependendo do leitor.

O caso da publicagdo de Garcia (2021) serve como um exemplo para elucidar esses
aspectos mencionados no pardgrafo anterior, sendo um artigo que apresenta as 10 heuristicas de
Nielsen aplicadas a construcao de design systems, mostrando cada heuristica, exemplos visuais
e textuais, tendo o tempo de leitura, estipulado em apenas 7 minutos, segundo a plataforma.
Além disso, ao logo do texto, existem varios metatextos que levam para outras publicagdes
relacionados a informagao mencionada pelo autor no trecho em questao.

Outra publicacao € a de Teixeira (2016), que nao apresenta heuristicas para a ava-
liacdo, mas métodos para realizar o processo de avaliacao heuristica em si, desde o inicio,
explicando um pouco sobre o que sdo heuristicas, até o resultado final da avaliacdo. O texto tam-
bém possui uma linguagem simples e objetiva, ndo se propondo a ter um grande aprofundamento
e também podendo ser lido em apenas 7 minutos, segundo a propria plataforma.

As publicacdes mencionadas, normalmente nio apresentam as fontes académicas
que utilizaram para embasar o conteddo. Quando apresentam alguma referéncia, sdo de outras
publica¢cdes no mesmo site, de outros féruns ou blogs, fazendo com que o leitor permaneca

no mesmo nivel de informacao, ndo possibilitando haver uma imersao sobre aquele tipo de

https://medium.com/
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conteudo.

Porém, vale-se reforcar que apesar desse problema em comum, todas as solu¢des
apresentadas possuem contribuicdes significativas para o mercado de trabalho ao ajudar pro-
fissionais de design de experiéncia do usudrio, interacdo humano-computador, dentre outros.
Elas apresentam muito conteiido importante, de forma direta, e que possa ser absorvida em
pouco tempo, atendendo, sobretudo, a necessidade do mercado de se absorver e de se utilizar de
conteddos 4geis.

Na Figura 4 resume e compara o que foi explorado em obras académicas e nas
solu¢des de mercado apresentadas. Como ilustrado, foi realizado uma espécie de benchmarking
que apresenta cada obra ou solu¢cdo de mercado em comparacao aos critérios utilizados neste

trabalho para a criagdo do acervo de checklists de heuristicas.

Figura 4 — Comparacao dos trabalhos relacionados

SOLUGOES DE MERCADO OBRAS ACADEMICAS
esidn S
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Auxilia no processo
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Informar as fontes [D [@ [D
utilizadas no documetno? [b [m Eﬁ
Ele permite meios de
aprofundamento no [D ED [ﬁ [ﬁ [b [ﬁ
assunto?
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Fonte: Autoria prépria

Os critérios utilizados estdo na coluna esquerda da Figura 4, s@o eles: o documento
estd facilmente disponivel na web; o documento auxilia no processo de avaliagdo heuristica; o
documento disponibiliza as fontes em que foram utilizadas para criar as heuristicas; o documento
permite meios para se aprofundar no assunto sobre heuristicas, ou seja, ele permite meios ao
profissional de passar de conteuidos rasos e rdpidos para contetidos mais robustos; e por ultimo, o
documento € passivel de atualizacdes.

Os trabalhos relacionados estao indicados nas colunas seguintes, sendo que os de
cores em azul, as obras académicas, mostradas nos trabalhos académicos e os de cores em laranja,

sdo as solucdes de mercado. J4 o em cor preta, € o presente trabalho.
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Baseado nesses critérios e na andlise dos trabalhos relacionados descritos, este
trabalho busca atender cada critério, criando um acervo de checklists de heuristicas, que facilite
o processo de avaliacdo de interfaces na etapa de planejamento, sendo facilmente acessivel pela
web, disponibilizando meios de aprofundamento sobre as heuristicas mostradas e criando um

espaco em que se possa receber sugestdes de heuristicas.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secao apresenta os conceitos fundamentais relacionados a este trabalho, dis-
correndo sobre: a avaliacdo heuristica como um método para a avaliacdo da usabilidade da
interface de softwares; o uso documentos de checklists de heuristicas de design, como uma
forma de facilitar e melhorar o processo de avaliagcdo; e sobre a arquitetura da informacao e sua

importancia para o projeto gerado neste trabalho.

3.1 Avaliacao heuristica nas interfaces de softwares

Com o avango tecnoldgico, t€ém-se diferentes softwares que resolvem problemas
ou que lidam contextos e publicos similares, e se observa que os usudrios optam por aqueles
que trazem mais satisfacdo no decorrer da utilizagdo (CARVALHO, 2002). Essa satisfagao
pode ser atribuida a vérios requisitos de um software, como: a velocidade de processamento, as
funcionalidades exibidas, o preco, a eficicia e a usabilidade. Dentre eles, a usabilidade pode ser
definida como a medida em que um sistema, produto ou servi¢o pode ser utilizado por usudrios
especificos para atingir seus objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto especifico de uso, (ABNT NBR ISO 9241-11:2011).

A usabilidade, requisito considerado neste estudo, pode ser avaliada por meio de
varios métodos e de uma forma geral, existem métodos de observacdo e os métodos de inspecao.
Em relacdo aos de inspecao de usabilidade, sdo métodos que avaliam a usabilidade da interface
de um software sem que se tenha um contato direto com o usudrio final (NIELSEN; MOLICH,
1990), sendo entdo realizada por examinadores especialistas.

Dentre as formas de inspecionar a interface, tem se a avaliagao Heuristica, que pode
ser considerada um método de inspecao de usabilidade em que especialistas em usabilidade
examinam e julgam se cada elemento da interface do software segue ou viola os principios
estabelecidos de design, denominados de heuristicas. Ela permite averiguar e prevenir possiveis
erros antes da utilizac@o pelo usudrio final.

Toda avaliac@o heuristica, como o seu proprio nome sugere, necessita partir de
heuristicas estabelecidas previamente pelos examinadores. As heuristicas, no contexto de usabi-
lidade, sdo formadas, a partir do actimulo de experiéncias e de priticas em que um determinado
profissional estava contido (NIELSEN; MOLICH, 1990). Vale ressaltar que, baseando-se nessa

forma de criacdo, heuristicas ndo sdo regras absolutas e irrestritas, mas apenas regras gerais
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ou tendéncias observaveis utilizadas pelo decisor, para simplificar seus julgamentos em tarefas
decisorias (TONETTO et al., 2006), que no contexto deste trabalho seria o designer no processo

de avaliacao heuristica.
3.1.1 As 10 heuristicas de Nielsen

Jakob Nielsen, Ph.D. em interacio humano-computador (HCI) da Universidade
Técnica da Dinamarca em Copenhague, diretor e co-criador da empresa Nielsen Norman Group,
foi um dos pioneiros em relagdo a elaborada de heuristicas de usabilidade para softwares.
Nielsen elaborou 10 heuristicas, os quais sao popularmente conhecidas como As 10 heuristicas
de Nielsen, (NIELSEN, 1994), podendo ser consideradas as precursoras no quesito de heuristicas
para avaliacao de usabilidade. Vale citar que o conjunto de heuristicas atribuidas hoje a Jakob
Nielsen ndo ¢ a lista original proposta em 1990, pois através da aplicacido de novas andlises a um
conjunto de, aproximadamente, 250 problemas de usabilidade, chegou-se ao conjunto final de 10

Heuristicas, que pode ser observada na Figura 5.

Figura 5 — As 10 Heuristicas de Nielsen
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invés de memdria eficiéncia de uso minimalista diante de ermaos documentacio

Fonte: adaptado da Nielsen (1994).

Cada heuristica listada na Figura 5 refere-se a aspectos importantes que um software
deve atender, independentemente do que ele trata ou para qual publico ele seja destinado. Essa
abrangéncia se d4, pois as heuristicas de Nielsen servem como principios gerais, analisando
aspectos de usabilidade que sdo fundamentais ou genéricos para qualquer software. Os pardgrafos
a seguir sao destinados a dar uma breve explicac@o a cada heuristica de Nielsen, a fim de se ter

uma compreensdo do que tange, de fato, cada heuristica.
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A “Visibilidade do estado do sistema” € a primeira heuristica de Nielsen. Ela informa
que o sistema deve sempre manter os usudrios informados sobre o que esta acontecendo por
feedbacks adequados, ou seja, de respostas as acdes do usudrio (BARBOSA; SILVA, 2010). A
segunda heuristica é a “Correspondéncia entre o sistema e o mundo real”; ela informa que o
sistema deve utilizar palavras, expressoes e conceitos que sdo familiares aos tipos de usudrios e
ndo termos orientados ao sistema ou expressoes técnicas de desenvolvedores, ou seja, o designer
deve seguir as convengdes do mundo real, (BARBOSA; SILVA, 2010).

A terceira heuristica é “Controle e liberdade do usudrio”. Ela presume que os usudrios
frequentemente executam ac¢des equivocadas no sistema e, portanto, informa que o mesmo deve
apresentar de forma clara de possiveis saidas, possibilitando o usudrio desfazer e refazer agdes
(BARBOSA; SILVA, 2010). A quarta heuristica € a “Consisténcia e padroniza¢do”, que informa
que o designer deve seguir as convencodes da plataforma ou do ambiente computacional, fazendo
com que os usudrios nad se perguntem se as expressoes, termos ou a¢des diferentes significam
a mesma coisa (BARBOSA; SILVA, 2010). A quinta heuristica € a de “Reconhecimento em
vez de memorizacdo”; ela informa que o designer deve tornar objetos, acdes e opcdes visiveis e
claras, fazendo com que o usudrio ndo deva ter de se lembrar para que serve um certo elemento
cujo o simbolo ou o termo ndo € reconhecido diretamente, (BARBOSA; SILVA, 2010).

A sexta heuristica € de “Flexibilidade e eficiéncia de uso” que informa que o sistema
deve servir igualmente bem os usudrios experientes e inexperientes, proporcionando na interface
atalhos ou botdes de comando que sdo imperceptiveis ao usudrio inexperiente, mas usados
por aqueles mais experientes, acelerando suas agdes, (BARBOSA; SILVA, 2010). A sétima
heuristica € a “Projeto estético e minimalista” que informa que a interface deve tentar minimizar
as informacdes que sejam irrelevantes ou raramente utilizadas, cada bloco de informacgao a mais
no sistema, compete pela atencdo do usudrio, exigindo mais esfor¢o cognitivo do mesmo para
compreender tudo, (BARBOSA; SILVA, 2010). A oitava heuristica € a “Prevencao de erros*; ela
informa que € importante que o sistema tente evitar ou minimizar que os problemas ocorram,
pois melhor do que uma boa mensagem de erro € um projeto que evite que eles ocorram, segundo
Barbosa e Silva (2010).

A nona e pendltima heuristica € a “Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem
e se recuperarem de erros”’; ela informa que as mensagens de erro devem ser expressdes em
linguagens simples, indicando o que realmente foi o problema e como o usudrio pode solucionar

o problema. Por dltimo, a décima heuristica € a “Ajuda e documentacao”; ela informa que
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embora seja melhor que o sistema possa ser utilizado sem documentacgdo, € necessario haver
suporte € documentacdo que informe passos e informagdes importantes para a utilizagao do
sistema, e as mesmas devem estar facilmente disponiveis.

As heuristicas descritas formam um conjunto basico e geral de heuristica de usabili-
dade, e podem ser expandidas para incluir novas diretrizes e serem aplicadas a novos contextos e
usudrios especificos (BARBOSA; SILVA, 2010). Por exemplo, existem heuristicas para intera-
¢des que ocorrem, por comando de voz ou para jogos de realidade virtual, além de terem para

dominios especificos de aplicagdo, como para e-commerces, sistemas educacionais ou e-health.

3.1.2 Formas de execugdo da avaliacdo heuristica

Assim como hd heuristicas gerais que se aplicam independentemente do sistema,
Nielsen também elaborou uma forma genérica para execucao desse tipo de avaliagio, que pode
ser seguida, normalmente, independentemente do contexto da equipe de design, mas podendo
haver a necessidade de adaptagdes. Ele recomenda que ela deve ser realizada com trés a cinco
examinadores para a maioria dos casos, porque a utilizagdo de mais examinadores produz um
ganho marginal reduzido, ou seja, a relacao da quantidade de examinadores € proporcional a
quantidade de problemas encontrados quando € até cinco pessoas examinadores, acima disso
essa proporcao € modificada, como apresentada na Figura 6.

Ap6s a definicdo da quantidade de designers avaliadores necessdrios, e da lista
de heuristicas que serdo utilizadas, é recomendado que os passos bdsicos da avaliacdo sejam:
(1) fazer com que os avaliadores realizam os fluxos de atividades predefinidos, duas vezes,
uma concentrada na flexibilidade de utilizacdo e outra concentrada nos elementos de didlogo
individuais; (2) pedir aos avaliadores para inspecionar a interface do usudrio em ordem utilizando
a lista de heuristicas de usabilidade, levando em consideracdo seus conhecimentos gerais dessas
heuristicas; (3) os designers devem combinar seus resultados, que foram obtidos de forma
independente, formando um relatério final com todos os resultados juntos.

Além dessa forma mais basica de aplicagcdo, Barbosa e Silva (2010) propéem um
conjunto de atividades que envolvem a avaliacdo heuristica, sendo elas separadas em cinco dife-
rentes atividades: preparacao, coleta de dados, interpretacao, consolidacao dos resultados e
relato dos resultados.

Na primeira atividade, os avaliadores devem organizar as telas que serdo avaliadas,

junto com a lista de heuristicas ou diretrizes definidas. Apds isso, os avaliadores seguem para a
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Figura 6 — Gréfico da relac@o entre problemas de usabilidade em fun¢do do nimero
de avaliadores
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Fonte: adaptado da Ribeiro (1994).

etapa de coleta de dados e a de interpretacido dos mesmos, na qual irdo inspecionar individual
cada tela e cada elemento da mesma. Cada avaliador deve percorrer duas vezes o fluxo da
interface, seguindo os mesmos objetivos propostos por Nielsen e Molich (1990). Para cada
problema identificado, o avaliador deve anotar qual heuristica foi violada, em que local da
interface ele foi encontrado, qual a gravidade ou severidade do problema e uma descricao que
apresente o motivo daquilo ser um problema.

Em relacdo ao grau de gravidade do problema, segundo Nielsen e Molich (1990)
a mesma € necessdria para se conseguir criar uma lista de priorizacao e também para facilitar
a andlise de custo/beneficio de suas corre¢des. Nielsen e Molich (1990), propde quatro niveis
de gravidades: (1) para problemas cosméticos, a serem consertados a apenas se tiver tempo
disponivel para isso no projeto; (2) para problemas pequenos cujo conserto pode receber baixa
prioridade; (3) para problemas grandes, em que o conserto deve ser considerado alta prioridade,
porque prejudica fatores de usabilidades que sdo considerados muito importantes para o projeto;
e (4) para problemas catastréficos, cujo o conserto € extremamente necessirio porque pode
inviabilizar totalmente a conclusido de um objetivo importante que deveria ser realizado através
do produto.

Ap6s todos os avaliadores terem inspecionado a interface de forma individual, eles

se encontram na etapa de consolidac¢ao dos resultados, na qual devem compartilhar suas listas
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de problemas identificados com os outros avaliadores, com isso, 0s mesmos julgam os problemas
identificados, podendo cada avaliador atribuir um novo grau de gravidade para cada problema
e entre si chegarem num acordo e proporem solugdes para os mesmos, (BARBOSA; SILVA,
2010).

Por fim, um relatério final dos resultados é preparado, contendo, normalmente, os
seguintes artefatos: os objetivos da avaliacdo; o escopo da avaliacao; uma breve descricao do
método de avaliac@o heuristica; o conjunto de heuristicas utilizadas; o nimero e o perfil dos
avaliadores; e por ultimo, uma lista dos problemas identificados. A lista dos problemas deve
informar: o local do problema, a descri¢ao, a heuristica violada, a gravidade e as sugestdes de
solucado.

Como a avaliacao heuristica, na hd necessidade de ter contato com o usudrio final,
ela se torna mais rdpida em comparacdo a outros métodos, como o teste de usabilidade. Segundo
Barbosa e Silva (2010), é comum que a inspecdo em si seja executada durante 2 a 3 horas,
dependendo da complexidade do sistema. Além da duragdo, por ela ser feita pelo proprio
designer, o momento ideal é decidido pelo mesmo e pode ser executado em paralelo a outras
atividades no conforto de seu escritdrio.

Em contrapartida, o teste de usabilidade por exemplo, passaria por varios fatores
externos que podem tornar o processo mais lento ou dificultoso, como problemas de se conseguir
um bom horirio comum entre o designer e o usudrio para se fazer o teste ou até mesmo de
encontrar os usudrios adequados, dependendo da fase em que o projeto se encontra isso pode ser
mais facil ou mais dificil.

Apesar dos aspectos positivos que a avaliacdo heuristica e os métodos de inspecao
possam ter, como a questdo do baixo custo, a facilidade de se aplicar e a sua flexibilidade, existem
algumas ressalvas relacionadas a eles e especificamente ao método de avaliacdo heuristica.
Dentre elas, duas serdo citadas: o problema na compreensao da aplicacdo de uma heuristica; e os
possiveis vieses gerados a partir de avaliacdes em grupo.

Carneiro et al. (2020) trazem a ressalva de, por muitas vezes, existem certas dis-
cordancias em relagdo a aplicacio de algumas heuristicas, seja por falta de entendimento claro
da mesma ou por uma escrita ambigua da prépria heuristica. Esse problema de entendimento,
infelizmente, as vezes ndo € averiguado antes da inspe¢ao, seja por falta de tempo dos membros
da equipe ou por outro motivo. Ele pode acabar gerando falsos resultados, o que provavelmente

nao ocorreria se todos estivessem com 0 mesmo entendimento, ou um entendimento préximo,
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das heuristicas e suas implicacdes num sistema.

A segunda ressalva a ser observada é em relacdo ao processo de avaliacdo que
pode gerar decisdes enviesadas quando realizada em conjunto por diferentes examinadores. As
opinides diversas podem enviesar o senso critico de algum examinador, por isso é aconselhavel
que ela seja realizada sempre de forma individual (NIELSEN; MOLICH, 1990). Outro possivel
motivo que pode gerar um enviesamento estd ligado ao afeto que o designer pode ter em relagdo
ao que ele mesmo produziu, caso esteja avaliando algo produzido por si préprio.

A partir dessas ressalvas, a inddstria e a academia, elaboraram continuamente formas
de tentar contornar ou minimizar essas situacdes. Dentre elas, segundo Carneiro et al. (2020),
tem-se a criacdo de um checklist de heuristicas, ou de usabilidade, que contenha uma lista de
heuristicas e seus itens de verificacdo que pode servir como uma ferramenta de planejamento
e execucdo que auxilie designers iniciantes e experientes a realizar, de forma mais eficiente e

documentada, a avaliacgao.

3.2 Checklist de heuristicas para avaliacao de interfaces

Checklists, ou listas de verificagdo, por possuir o objetivo genérico de permitir ao
utilizador visualizar um conjunto de tarefas ou artefatos que devem ser observados rapidamente,
pode ser utilizado em vdrias outras dreas. Por exemplo, na drea da satide, como no trabalho de
Pancieri et al. (2013), que apresentam um checklist de cirurgia segura, em que se pode observar
uma organizacio e categorizacao das informagdes importantes para cada etapa do processo de
uma cirurgia, permitindo que o funciondrio marque cada passo realizado, como se fossem itens a
serem verificados, ou seja, itens de verificacao.

Apesar de ndo ser uma ferramenta exclusive da drea da tecnologia, ¢ comum observar
profissionais dessas drea utilizando-os para seus interesses, como no trabalho de Alberto e
Barbosa (Resende, RJ 2014), que apresenta o uso de checklists para verificagdo da qualidade de

produtos de engenharia de software.

3.2.1 Checklist de heuristicas

O checklist de heuristicas, ou também chamado de checklist de usabilidade por
alguns autores, € utilizado por designers de experiéncia do usudrio, para tentar contornar os

possiveis viéses de uma avaliacdo heuristica. Esse desafio também é mostrado nas obras de
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Salgado et al. (2016), Joyce et al. (2018) e Carneiro et al. (2020), que utilizam documentos de
checklist de heuristicas ou de usabilidade para contornd-los. Outras obras podem apresentar
defini¢Oes diferentes para essa mesma nomenclatura, como Hermawati e Lawson (2016), que
apresenta o termo checklist de usabilidade como sendo apenas um conjunto de heuristicas de
usabilidade, assim como as 10 heuristicas de Nielsen, (NIELSEN, 1994), sem o complemento
dos itens de verificacdo.

Neste trabalho, porém, um checklist de heuristicas, ou um checklist de usabilidade,
pode ser definido como um documento que possui uma listagem de heuristicas de design organi-
zadas em categorias e para cada heuristica hd um conjunto de itens de verificacdo, (CARNEIRO
et al., 2020).

Os itens de verificacdo, agrupados por heuristicas, servem para tornar as heuristicas
mais claras e faceis de serem aplicadas na avaliacdo de um software (HEEMANN, 1997), pois
elas “destrincham” as heuristicas em vérias perguntas. Cada item contém 6 informacdes, sendo:
(1) se o item foi violado ou ndo, caso violado, todas as outras informac¢des devem ser preenchidas;
(2) em qual tela o item e a respectiva heuristica foi violada; (3) um comentério sobre o que
a violacdao pode causar; (4) qual o nivel da severidade ou gravidade do problema, seguindo
o mesmo padrao de Nielsen e Molich (1990); (5) as sugestdes de como o problema pode ser
solucionado; por dltimo, (6) o tempo em que o time de desenvolvimento terd para executar uma
das solucdes.

No caso da ultima informagao, o tempo exigido para a execugdo da solucdo, deve ser
responsabilidade do time de desenvolvimento preenché-la. Neste trabalho, o tempo necessario
serd quantificado em turnos de trabalho, como observamos em algumas préticas profissionais,
sendo um turno definido pelo time, como por exemplo: 1 turno pode ser meio periodo de trabalho,
num cendrio de 8 horas diarias, 1 turno duraria 4 horas de trabalho; 2 turnos durariam 8 horas de
trabalho ou um dia, e assim por diante.

Para exemplificar melhor como sa@o esses itens de verificacdo agrupados por heu-
risticas, a Figura 7 apresenta duas heuristicas que estdo dentro de um checklist, contendo cada
uma 3 itens de verificacdo, extraidos da obra de Khowaja e Al-Thani (2020)), na qual construiu
um checklist de usabilidade para avaliar aplicativos da drea da satde voltados para o publico de
pessoas com diabetes.

Na Figura 7 pode ser observada uma heuristica de Nielsen (1994), a “visibilidade do

status do sistema” e uma outra heuristica de dominio especifico relacionado a satde de pessoas
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Figura 7 — Heuristicas e seus itens de verificacao

Visibilidade do status do sistema Auto-monitoramento

l_) Existe alguma forma de feedback do sistema [_> (s} aplicati\rclt informa o usuario para verificar a
para cada agio do operador? data de validade?

L O status atual de um icone estd claramente L As leituras de glicose em tempo real sdo.
indicada? feitas usando a tecnologia CGM, o usudrio &

informade por meio do aplicativa?

L) Se g grea de janelas pop-up for usada para

exibir mensagens de erro, elas permitem gue o L) O usuario sabe por meio do aplicativo que o
usudrio veja o campo com erro? CGM com tecnologia de bomba de insulina

mostra as tendéncias da glicose?

* Heuristica ~ Item de verificagao

Fonte: adaptado da Khowaja e Al-Thani (2020), traducao do autor.

com diabete, com o nome de “automonitoramento”’. Para a heuristica “visibilidade do status do
sistema” foram criados 35 itens de verificagdo. J4 no caso da heuristica “automonitoramento”,
foram criados 67 itens de verificacdo. E observado, apés a leitura dos itens de cada heuristica,
que alguns itens aparentam ser perguntas mais abrangentes, como no primeiro item da heuristica
de “visibilidade do status do sistema”, pode ser considerado abrangente e também hd outras
perguntas mais objetivas, como € no caso do segundo item de verificacdo da mesma heuristica.

Apesar dessas diferencgas, de forma geral, um documento que contém essa listagem
de itens acaba aumentando a probabilidade de varios aspectos importantes dessas heuristicas
serem considerados e avaliados de maneira mais clara do que se esses aspectos fossem deduzidos
a partir das heuristicas no momento da avaliacdo, segundo Heemann (1997).

Além dos itens de verificacdo aumentarem a probabilidade de varios aspectos de
cada heuristica serem considerados no momento da avaliac@o, essa forma de “destrinchar” a
heuristica permite também que os avaliadores tenham uma noc¢do mais clara do que se trata
cada heuristica e como na prética ela pode ser avaliada em um software. Essa estratégia diminui
ambiguidades em relagdo ao entendimento desses principios de usabilidade (CARNEIRO et al.,
2020). Além de fornecer uma noc¢ao mais clara da aplicagdo da heurfstica, os itens servem como
guias mais especificos do que as préprias heuristicas, ou seja, todo examinador ird olhar para o
mesmo detalhe ou aspecto do sistema, considerando em consideracdo que esses detalhes serao
ditos nos itens de verificagdo.

Para Darin et al. (2018), esse tipo de documento, contendo os itens de verificagdo e as
heuristicas, sdo relativamente faceis de ser entendidos por parte de profissionais leigos, podendo

assim beneficiar alguns tipos de examinadores, como, por exemplo: os designers iniciantes, que
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ainda ndo tiveram a oportunidade de executar uma avaliagdo heuristica em um software; ou
designer que ndo possuem experiéncia em relacdo ao contexto do software especifico que ird
ser avaliado. Ademais, esse tipo de documento favorece também profissionais experientes que
buscam mais agilidade no momento de planejamento ou documentacio da inspeg¢ao.

Apesar do checklist de heuristicas demonstrar ser facil de utilizar para profissionais
leigos e também muito eficiente para profissionais mais experientes, de forma pratica, a maneira
de se utilizar esse documento merece muita atengdo, pois € tdo importante quanto os proprios
critérios adotados no mesmo. Essa importancia se dd, pois esse checklist em processos de
avaliacdo heuristica pode adotar vérias informacdes a mais do que checklists convencionais,

como: a tela em que a heuristica foi violada, o problema dessa violacdo, entre outros ja citados.
3.2.2 Utilizacao de checklist de heuristicas

E relativamente comum, que um checklist de heuristicas, siga as diretrizes propostas
por Nielsen e Molich (1990), sobre a maneira de realizar e documentar uma avaliag@o heuristica.
Ela costuma ter como informagdes principais: a heuristica violada, o local da interface em que o
problema foi encontrado, qual a gravidade ou severidade do problema, uma argumentacdo que
demonstre o motivo daquilo ser um problema e possiveis formas de resolver o problema. Além
dessas informacdes, alguns documentos podem conter uma sexta informagao, ja mencionada, que
€ o tempo exigido pelo time de desenvolvimento para realizar a corre¢io ou soluc@o proposta.

Em checklists de heuristicas, ¢ comum que as informagdes a serem preenchidas pelos
usudrios sejam extensas. Entretanto, alguns documentos ou ferramentas podem ndo adotar essas
informagdes, como no Checklist Design', solugdo similar apresentada nos trabalhos relacionados,
que disponibiliza ao usudrio apenas um campo de marcag¢do em cada item de verificacdo, como
mostrado na Figura 8.

Este trabalho, adota, mediante as experiéncias profissionais e com referéncia na
literatura, todas as seguintes informacdes, para cada heuristica e item de verificacdo: heuristica
violada, local da violagdo, o problema descrito, a gravidade, possiveis resolucdes e o tempo
exigido para realiza-la, baseados nas obras de Nielsen e Molich (1990), Carneiro et al. (2020),
Darin et al. (2018) e Khowaja e Al-Thani (2020). Na Figura 9, pode-se observar um infografico
demonstrando como as categorias, heuristicas, itens de verificacdo e as demais informagdes se

relacionam dentro de um checklist.

' https://www.checklist.design/
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Figura 8 — Pagina do site Checklist Design
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Fonte: CHECKLIT DESIGN?

Figura 9 — Informacdes de um checklist de heuristicas

Checklist
Observages

. . Heuristica viclada
Item de verificagdo 1

Leocal da violagio

Sim
Categoria Heuristica Item de verificagao 2 Violagdo? ’ Deserigio do problema

Mo Gravidade
Item de verificagéo 3 /A
Préximo item Solugao

Tempe exigido para
executar a solugao

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 9 se vé que, cada categoria € composta por uma ou mais heuristicas, cada
heuristica € composto por vérios itens de verificacao, cada item de verificacao € analisado se
estd sendo violado ou ndo na interface, ou seja, se corresponde ou ndo com o que se estd sendo
solicitado. Caso viole, existem 6 informacdes a serem preenchidas. Caso nao seja violada ou

nao se aplique, ou ndo se aplique ao software, prosseguir para o proximo item de verificagao.



38

Em um caso prético, esse infografico pode ser convertido, em uma tabela, em que o examinador,
no momento da inspe¢do, preenche os campos. A Figura 10 demonstra como poderia ser essa

tabela, com uma simulagdo dos campos preenchidos.

Figura 10 — checklist de heuristicas preenchido

Heuristicas de Nielsen

Heuristica: Visibilidade do status do

e — Resposta tela Comentario do problema Gravidade Solugao Execugao
Existe alguma forma de feedback do Nio L Ao clicar em "Entrar” ndo aparece nenhuma informagso de 3 Disponibilizeruma barra de progesso com 2
sisterna para cada a, dor? adin que =& estd carregando, para entrar na tela inicial do site. a porcetagem gque falta para acessar o site.

O status atual de um fsone estd claramenta Nio Campenente Nio existe nenhuma diferenga no icone da pagina em que o o Alterar a cor do icone e do texto, quands o 1
indicado? Menu usudrio esta, em relagio a0s demais icones do menu. - usudrio estiver na pagina comespondente.
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Fonte: Autoria prépria

Na Figura 10, pode-se observar que os itens de verificagdo de referem a heuristica
visibilidade do status do sistema, na qual estd contida dentro da categoria Heuristicas de Nielsen.
O rétulo da categoria precisa ser claro e ter conexdo direta com as heuristicas. Neste caso, a
heuristica refere-se a uma das 10 heuristicas de Nielsen (NIELSEN, 1994).

Portanto, provavelmente, as demais heuristicas dessa categoria, seriam as outras
heuristicas de Nielsen ja citadas neste trabalho. Essa categorizacdo demonstra ser relevante
para documentos que possuem heuristicas diversas e que, em caso de longos resultados, os
problemas encontrados estdo muito bem separados em areas especificas, como seguranga ou

feedback (CARNEIRO et al., 2020).

3.3 Arquitetura da informacao

Arquitetura da informagao foi um termo cunhado em 1976 por Richard Saul Wur-
man, arquiteto e designer gréfico, considerado o pioneiro na pritica em tornar a informacao
compreensivel (ALBUQUERQUE; MARQUES, 2011). Wurman (1997) definiu Arquitetura da
Informacdo como sendo a ciéncia e a arte de criar instru¢des para espacos organizados, ao se tra-
balhar com volumes de informacdes, a arquitetura dos mesmos devem ser realizadas de maneira
criativa e estratégica a fim de torni-la significativamente util para quem deseja usufruir. Wurman
(1997) considerava que os problemas relacionados com a organizagdo, reunido e apresentacao da
informacao eram similares aos problemas encontrados por um arquiteto ao projetar um edificio

que seria util as necessidades, seus ocupantes.
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Para o autor Wurman (1997) a arquitetura da informacao €, na verdade uma expansdo
da arquitetura tradicional aplicada a espacos de informacgao. A partir dessa 6tica para se entender
arquitetura da informacao, ela d4 origem ao conceito de uma forma bastante natural por ser
a evolugdo de uma disciplina antiga em resposta a desafios modernos (ALBUQUERQUE;
MARQUES, 2011).

Além de Wurman (1997), Rosenfeld e Morville (2006) também produziram trabalhos
marcantes para as defini¢des e aplicacdes dos conceitos de arquitetura da informagdo. Para
Rosenfeld e Morville (2006), arquitetura da informagao pode ser definida como: a organizacio de
combinagdes, rétulos e esquemas de navegacao dentro de um sistema de informagao; o desenho
de estruturas para o espaco de informacao, de modo a promover acesso intuitivo aos conteddos;
e por ultimo, a arte e a ciéncia de estruturacdo e classificacio de sites web para ajudar as pessoas
a localizarem e a gerenciarem a informagao.

Rosenfeld e Morville (2006), além de contribuirem para a defini¢cao desse termo,
adicionaram uma representacdo da arquitetura da informac¢do como sendo a intersecdo de:
contexto, conteddo e usudrio, representada na Figura 11. Sobre o contexto, entende-se que
qualquer sistema de informagao estd inserido em um contexto organizacional e o planejamento
de um projeto de arquitetura da informacgao deve considerar os limites e a peculiaridade desse
contexto. O contetido se refere a documentos, aplicagdes e servigos utilizados, assim como
as estruturas de representacdo de contetidos, tais como metadados e facetas de informacao e
de usudrio necessdrias para a constru¢ao do projeto. Por fim, usudrios, ou seja, o publico-
alvo do projeto, requerendo o conhecimento desses publicos, quais informagdes precisam e
qual os comportamentos devem ser realizados com as informag¢des dadas (ALBUQUERQUE;

MARQUES, 2011).

Figura 11 — Arquitetura da informacao para Rosenfeld e Morville (2006)

Usuarios
Arquitetura da
informacgao
Contexto Conteudo

Fonte: Adaptada de Rosenfeld e Morville (2006)
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Dois dos trés aspectos desta abordagem podem remeter diretamente a sistemas de
informagdo, como: o contexto em que o projeto de arquitetura estd inserindo; e 0s usuéarios, o
publico alvo do projeto. Quanto ao contetudo, este remete diretamente ao proprio termo original
de arquitetura da informagdo feito por Wurman (1997), apesar de também estar relacionado
com sistemas de informacao. Essa mescla de aspectos originais com a adi¢do de aspectos mais
modernos trouxe um equilibrio entre teoria e pratica a essa drea do conhecimento e facilitou a
produc¢do de novos principios que poderdo ser utilizados hoje em solugdes digitais, como no

desenvolvimento de softwares.

3.3.1 Arquitetura da informagdo e websites

Albuquerque e Marques (2011) entendem que Rosenfeld e Morville (2006), também,
tiveram um papel importante para a produgao de contetidos voltados a arquitetura da informacgao
para websites. A partir de seus conceitos sobre contexto, conteudo e usudrios, eles introduziram
quatro sistemas interindependentes para a arquitetura da informacdo de websites ou sistemas de

informacao: organizagio, rotulacdo, navegacao e busca.

3.3.1.1 Os quatro sistemas

O sistema de organizac¢do é definido como o componente da arquitetura da informa-
¢ao responsavel pela organizacdo da informacgao do site (ROSENFELD; MORVILLE, 2006).
Seu principal fungdo € definir, portanto, as normas de classificacdo e ordenacao das informacdes
que deverao ser apresentadas, fazendo cada fatia de informacao seguir essas normas criadas. Seu
principal objetivo é organizar a informacao de forma que ajude os usudrios a compreenderem
0 que se estd sendo mostrado e qual € a relagdo do mesmo com o objetivo do usudrio no site
(ROSENFELD; MORVILLE, 2006).

No sistema de organizacao, hd esquemas estabelecidos para organizar informacao,
segundo Rosenfeld e Morville (2006). Para a organizagao, Rosenfeld e Morville (2006) citam
dois tipos de esquemas, 0s esquemas exatos € os esquemas ambiguos. Sobre os esquemas
exatos, podem ser considerados aquelas organiza¢des que possuem regras claras que qualquer
usudrio pode identificar e que sdo mutualmente exclusivas, como, por exemplo, ordem alfabética
ou cronoldgica. Os esquemas ambiguos sdo aquelas organizacdes que dividem informacao
em categorias subjetivas, que se baseiam na ambiguidade inerente da lingua, por exemplo,

categorizagdo de informacao por temdtica ou publico-alvo. Exemplo na Figura 12.
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Figura 12 — Esquemas exatos e ambiguos
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Fonte: Google Drive® e Design Patterns*

Em relacdo ao segundo sistema, o sistema de rotulagdo pode ser definido pela
maneira em que se define os signos verbais e visuais, para cada elemento informativo e cada
elemento de suporte a navegacao do usudrio (CALDAS, 2008). Os rétulos s@o os signos que
irdo representar o conteido do website, através deles que se pode comunicar ao usudrio qual é
o conteudo disponibilizado no site e o que ele pode fazer com ele. Algumas recomendagdes
para o sistema de rotulacdo incluem: criar categorias auto exclusivas; usar termos padronizados,
se necessdrio, criar um arquivo de autoridade; evitar siglas; e tomar cuidado com sindénimos,
homo6nimos e termos ambiguos (ROSENFELD; MORVILLE, 2006).

O terceiro sistema, sendo o sistema de navegacao, no que lhe concerne, pode ser
entendido como a maneira na qual se especifica as formas do usudrio se mover através do espagco
de informacional (REIS, 2007). A partir disso, as fun¢des basicas sdo: indicar ao usudrio a sua
exata localizacdo, permitindo que a partir dele ele possa voltar; e informar o caminho correto
que o usudrio precisa seguir para realizar a tarefa que deseja.

E por dltimo, o sistema de busca, que pode ser definido como o sistema em que é
determinado o conjunto de “perguntas” que o usudrio pode fazer e o conjunto de respostas que
podem ser obtidas (REIS, 2007). De maneira mais técnica, CALDAS (2008) o define como o
sistema que determina as perguntas que o usudrio pode fazer e o conjunto de respostas que ird
obter apds executar uma guery (consulta), no banco de dados. Normalmente, essa consulta nao é
feita em um dnico passo, pois muitas vezes o usudrio ndo sabe exatamente o que quer. Portanto,
o fluxo comum € que o usudrio realize uma busca e fique ajustante ela baseado nos resultados
que sdo apresentados.

Com a junc¢do de todos esses sistemas apresentados, utilizando de varias maneiras
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através de componentes em um website, Rosenfeld e Morville (2006) mostra que pode haver, a
partir do uso deles, uma boa arquitetura da informacao que auxilie no processo de resolucdo de
tarefas por parte do usudrio, dentro de seu proprio contexto.

A partir dessas exploragdes de conceitos sobre: avaliacdo heuristica; checklist de
heuristicas, ou de usabilidade, neste trabalho, quais sdos os elementos que o compdem, como ele
pode ser util em processos de avaliagdo heuristica; e o que € a arquitetura da informacdao como
area de conhecimento e como ela pode ser ttil para o desenvolvimento de sites.

Este trabalho propde entdo o desenvolvimento de um minimo produto vidvel de um
acervo digital que disponibilize informagdes sobre checklists de heuristicas de design, extraidas
de contetdos de obras académicas e referéncias de mercado, que possam assim ser utilizados para
a avaliacdo do design de interfaces, além de disponibilizar um espaco em que outros profissionais
possam juntos adicionar heuristicas ou itens de verificacdo ao acervo, tornando também um

projeto colaborativo.
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4 METODOLOGIA

Para desenvolver um acervo de checklists como proposto neste trabalho, foi utilizado
o processo dividido em 5 etapas, tendo como base os processos de Richardson et al. (2021) e
Carneiro et al. (2020): (1) Levantamento de obras para a extracao das heuristicas; (2) Levanta-
mento das heuristicas e itens de verificagcdo; (3) Elabora¢@o da proposta do acervo de checklists;
(4) Desenvolvimento da proposta do acervo; e (5) Avaliagdo do acervo. Na Figura 13 pode-se

observar uma breve descricdo das etapas descritas nas secdes posteriores.

Figura 13 — Metodologia

Levantamento e definic3o de obras para a extragdo
das heuristicas @

« Levantamento bibliogréfico.
« Levantamento de foruns, ferramentas e sites.

Levantamento das heuristicas e itens de verificagdo

» Definigdo dos checklists.

« Levantamento e categorizagdo das heuristicas.

Elaboragao da proposta do acervo de checklists

« Definigdo da proposta do acervo. Q
« Pesquisa iconografica.

« Criacao do design das interfaces.

ETAPA 4 Desenvolvimento da proposta do acervo

« Desenvolvimento do back-end. </>
« Desenvolvimento do front-end.

« Integralizago.

Avaliagao do acervo de checklists

« Teste de usabilidade. @

« Entrevista com os integrantes.

+« Consolidagao dos resultados.

Fonte: Autoria propria
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4.1 Levantamento de obras para a extracao das heuristicas

Como etapa inicial do processo de criagdo do acervo de checklists, foi feito um
levantamento de conteido com o objetivo de se obter um montante de fontes que forneciam
heuristicas e documentos de checklist para avaliacdes da usabilidade e design de interfaces. Para
este levantamento, foi realizado pesquisas em obras académicas, como artigos e livros, junto a
referéncias de mercado, como ferramentas e foruns. Essa diversificacdo de fontes dos conteudos é
e foi importante neste trabalho para poder montar, ou utilizar, checklists que contenham diversos
tipos de heuristicas oriundas de diversos cendrios, criados a partir das necessidades do mercado

ou de um trabalho académico, com particularidades de cada setor.

4.1.1 Levantamento bibliogrdfico

O levantamento bibliogréfico foi realizado inicialmente com 10 obras diferentes, que
possuiam diversos tipos de heuristicas para diversos temas de softwares, como, por exemplo:
heuristicas para softwares da drea de saide, (KHOWAJA; AL-THANI, 2020); para pessoas com
deficiéncia, (GODQY et al., 2019); para idosos, (SALES et al., 2002); heuristicas para jogos em
dispositivos moéveis, (CARNEIRO et al., 2020). Também foram levantadas heuristicas gerais
que contemplam a maioria dos softwares, como as heuristicas de Nielsen, (NIELSEN, 1994) ou
as oito regras de ouro de Schneiderman, (SHNEIDERMAN, 1997), dentre outras.

Para este levantamento, foram realizadas buscas: na plataforma Google Scholar, por
ser uma plataforma comumente conhecida em relagdo ao compartilhamento de obras académicas;
e na ACM Digital Library, por ser considerado a associacdo que possui as principais obras e
periddicos sobre usabilidade e interacdo humano-computador (CARNEIRO et al., 2020). Nessas
plataformas, foram utilizadas as seguintes Strings para encontrar os trabalhos desejados: usability
checklist; heuristic; evaluation heuristic; Jakob Nielsen; domain-specific heuristics; heuristics for
mobile apps; heuristics for healthcare apps; heuristics for elderly people; heuristics; heuristics

for education apps; heuristics for themes; e golden rules for interfaces.

4.1.2 Levantamento de referéncias de mercado

Para as referéncias de mercado, foi realizado um levantamento de sites e féruns da
internet que disponibilizavam heuristicas e itens de verificagdo. De 8 sites observados, foram

coletados apenas 2 como referéncias de mercado, considerados mais relevantes, fazendo com
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que a maior parte do contetido do acervo esteja sendo extraido do levantamento bibliografico.
Para este levantamento, foi utilizado a plataforma de pesquisa Google. As expressoes
utilizadas foram: user experience evaluation; heuristics; checklist; evaluation design; heuristics
for apps; guidelines for user interfaces; user experience rules; golden rules for interfaces;
evaluation heuristic; design patterns; domain-specific heuristics; e checklist design.
Além das referéncias de mercado coletadas servirem para o contetido do acervo,
elas serdo utilizadas também para a constru¢do do design do mesmo, observando os padrdes de

navegacao, de estrutura e de design visual.

4.1.3 Listagem final do levantamento

Ao fim dessa primeira etapa foi gerada uma listagem de obras, da academia e do

mercado, apresentando:

o tema que o checklist representa, como por exemplo, jogos méveis;

a quantidade de heuristicas, diretrizes ou principios que o checklist contém;

— aquantidade de itens de verificacdao do checklist;

e o tipo da fonte, se foi extraida do ambiente académico ou do mercado.

4.2 Levantamento das heuristicas e itens de verificacio

Nesta etapa, foram inicialmente organizados e nomeados os checklist finais utilizados
no acervo, agrupando por tematicas, os checklists extraidos na etapa anterior, € em seguida
realizando os levantamentos de heuristicas e organizando-as em categorias dentro de cada

checklist.

4.2.1 Organizacdo dos checklists

Ap6s a listagem das obras definidas na etapa anterior, foi realizado uma analisada a
fim de organizar os checklists que seriam disponibilizados no acervo. Cada obra poderia ter se
tornado um tnico checklist no acervo, porém foi considerado mais eficiente mescla-los e formar
novos checklists a fim de se té-los mais ricos em conteudo.

Para a nomeacgdo dos checklists finais foram utilizados como base, os temas das
iniciais das obras. Para exemplificar melhor essa atividade, pode ser citado o caso do o conjunto

de obras que possuem um foco na plataforma em que o software avaliado serd implementado:
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Carneiro et al. (2020), que forneciam um checklist para aplicativos e jogos mdveis; Nascimento
e Amaral (2010), que forneciam um checklist para web sites; Rocha (2017) que fornecia um
checklist para sistemas ubiquos; e o site SAPO UX' que também fornecia um checklist de
usabilidade para web sites. Unindo essas obras, formou-se um checklist chamado "Tipos de
plataforma"que possui o objetivo de ser um checklist que forneca heuristicas para avaliar, de

forma especifica, o software baseado na plataforma que esta.
4.2.2 Levantamento e categorizacdo das heuristicas

A partir dos checklists definidos e nomeados foi realizado um levantamento das
heuristicas encontradas nas obras. Nesta etapa, foi realizado uma categorizagdo das heuristicas,
organizando-as através das semelhancas entre si, desconsiderando suas fontes, havendo assim
propositalmente a criacdo de categorias que eram resultados da mesclagem entre as heuristicas
obtidas nos livros, artigos académicos e nos sites.

Essa mesclagem foi necessdria, pois, ao juntar vérias heuristicas de diversas obras
para uma mesma categoria de um checklist, pode-se obter diferentes visdes de heuristicas
para uma mesma categoria. Além dessa diversificacao, é observado nas obras académicas, por
exemplo, que mesmo em checklists de dominios especificos, hd conjuntos de heuristicas que
podem ser aplicadas a outros softwares por serem mais genéricas.

Ademais, para realizar essas categorizagdes, foi analisada cada heuristica observando
suas similaridades, especificagdes e repeticoes. O ato de observar as heuristicas repetidas foi um
grande aprendizado, pois em cada uma delas, apesar de possuirem os mesmo nomes ou similares,
as suas descri¢des eram levemente diferentes e se completavam. Adicionalmente, os respectivos
itens de verificacdo também diferiam, fazendo com que se torne mais rico cada assunto que
as heuristicas abordavam. Um bom exemplo € nas obras de Khowaja e Al-Thani (2020) e
Machado et al. (2017) em que ambos apresentam dentro de seus checklists, as 10 heuristicas de
Nielsen, (NIELSEN, 1994), porém todas elas possuiam itens de verificacdo diferentes, alguns
mais descritivos € outros menos.

Além dos processos de categorizagdo descritos no paragrafo anterior, vale citar
que a maioria das obras utilizadas possuem o idioma padrao inglés, portanto, houve também
no decorrer do levantamento de heuristicas, um processo de tradugao dos contetdos. Isso foi

necessario para tornar o contetido mais acessivel no acervo, ja que o publico-alvo do projeto sdo

' https://ux.sapo.pt/
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designers brasileiros, fazendo assim com que a barreira linguistica ndo exista.

4.3 Elaboracao da proposta de um acervo de checklists

Apo6s a definicdo dos checklists e organizagdo das heuristicas em categorias, foi
realizado o processo de concepcao do acervo que pudesse atender aos seguintes critérios: (1)
possibilidade de estar acessivel a qualquer pessoa; (2) auxiliar no processo de avaliagao heuristica
para profissionais que busquem alternativas no mercado, como ferramentas; (3) a facilidade de
se conseguir encontrar conteddos mais robustos sobre heuristicas para se compreender como
elas sdo originadas; e (4) a possibilidade de ser colaborativo, podendo receber auxilio de outros

profissionais da drea.

4.3.1 Definicdo da posposta do acervo

Para criar um acervo que atendam minimamente aos critérios postos no primeiro
pardgrafo desta secao e que também atenda ao prazo delimitado ao trabalho de conclusdo de
curso, foi realizada uma pesquisa de solu¢des similares considerando produtos que tivessem
ligacdo direta ou indireta com o produto proposto nesse trabalho. O objetivo principal dessa
andlise foi identificar os padrdes estéticos, de navegacao e de informagao, a fim de propor uma

solucdo de design com elementos ja familiares aos usudrios.

4.3.2 Pesquisa iconogrdfica

Baseado no escopo do acervo, foi realizada uma pesquisa iconogréfica nas mesmas
plataformas utilizadas para os levantamentos iniciais deste projeto, € também em outras sem tanta
ligacdo direta, mas consideradas relevantes em relac@o a sua arquitetura da informacao e ao seu
design visual. Essa pesquisa buscou compreender os padroes estéticos utilizados pelas solucdes
mostradas, a maneira que organizavam os contetidos verbais, ndo verbais e as funcionalidades,
além de identificar os padrdes tipogréficos e linguisticos, a fim de se definir uma identidade
visual consistente para o acervo. Em seguida, foi realizado um moodboard para analisar de forma

panoramica esses padroes.
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4.3.3 Criacdo do design das interfaces

A partir da identidade visual criada e os checklists definidos, a interface foi projetada.
Inicialmente, foi realizado um pequeno esquema de modelagem para a proposta de interacdo
que o site deveria ter, foi utilizado como base a MoLIC (PAULA, 2003), uma linguagem de
modelagem para intera¢gdo como conversa.

Ap6s a modelagem, foram produzidas as interfaces necessdrias para executar a
navegacdo proposta e de fato concretizar as funcionalidades estipuladas. As interfaces foram
feitos primeiramente através de wireframes, pois eles permitem focar total atencdo no conceito
da interface, aspectos de navegacio e organizacdo dos elementos, em vez de dar atencdo no
design visual das interfaces, sendo um entregdvel essencial para essa etapa inicial. Para a criacdo
desses wireframes foi utilizado o software Figma, que permite a criacdo de wireframes e de
protétipos de baixa, média e alta fidelidade.

Com os wireframes criados, foi realizada o melhoramento dos wireframes para
protétipos de alta fidelidade, criando-se os padrdes visuais dos componentes, como: tamanho
de cada componente; propor¢des de margens que serdo seguidas; proporcdo das bordas; escalas
de tons neutros que deverdo ser seguidos para os textos e os componentes; criacdo de botdes
primérios e secunddrios; banners; dentre varias outras decisdes de design relevantes para este
momento. Vale lembrar que o protétipo de alta fidelidade funciona como um "contrato", o que
estiver 14 e da forma que estiver, estd sendo uma confirmagao de como sera de fato o produto

final desenvolvido.

4.4 Desenvolvimento do acervo

Com todas a interfaces do usudrio e os fluxos de navegacao realizados, teve inicio
a etapa de desenvolvimento. A implementacao, foi dividida em duas partes: (1) o desenvolvi-
mento do back-end, relacionado a criacdo e interacdo do banco de dados e criacdo de todas as
funcionalidades que irdo interagir com o banco e com a pagina web; (2) o desenvolvimento do
front-end, relacionada a criacao das paginas webs seguindo as diretrizes de design estabelecidas

no protoétipos, e que ird interagir com o banco de dados através do back-end.
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4.4.1 Desenvolvimento Back-end

O back-end do acervo foi construido utilizando as tecnologias aprendidas durante a
graduacdo, como por exemplo: MongoDB?; Mongoose?; JavaScript*; e Node js°. Ele guarda
os contetddos levantados nas primeiras etapas da metodologia, separando cada informagdo em
entidades para serem consumidas de forma conectadas e monte os checklists definidos. As
entidades formadas sdo:

1. checklist, que contém os dados bdsicos, como nome e descri¢dao e um c6digo tnico;

2. categoria, que contém o nome, nimero total de heuristicas, nimero total de itens de
verificagdo; um cddigo que serve para relaciona-la com o seu respectivo checklist; e seu
proprio cédigo tnico.

3. heuristica, que contém nome, descricao, quantidade de itens de verificacdo, sua fonte; um
codigo que serve para uni-la com sua respectiva categoria; e seu préprio cédigo tnico.

4. item, que possui a pergunta; o cddigo que uni ela a sua respectiva heuristica; e seu proprio

c6digo tnico.
4.4.2 Desenvolvimento Front-end

Ap6s a criagdo do banco de dados e de todas as funcionalidades programadas, foi
desenvolvido o front-end, com a criacdo das interfaces e, apds isso, este foi integrado com
o banco de dados e o back-end. Inicialmente, todas as paginas foram construidas a partir de
dados estéticos, apenas para se ter a no¢do de como devem ficar na piagina web, estruturando e
customizando cada componente.

Apés a integracio entre o back-end e front-end foi realizado o processo de implanta-
¢ao do site, que significa colocar no ar a aplicacdo a fim deste poder ser acessado por qualquer
dispositivo conectado a internet. Esse processo foi necessario para que na proxima etapa, que
seria a avaliac@o do acervo através de testes de usabilidade, o processo seja mais fécil e eficiente,
permitindo que o entrevistador do teste € 0 usudrio ndo necessitem estarem no mesmo ambiente

fisico.

https://www.mongodb.com/
https://mongoosejs.com/
https://www.javascript.com/
https://nodejs.org/en/

[V N SV I S ]
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4.5 Avaliacao do acervo de checklists
4.5.1 Teste de usabilidade

Ap06s a disponibilizacdo do acervo na web, foi realizada uma avaliagdo com o
objetivo de averiguar se o Minimo Produto Vidvel (MVP) do acervo atendia minimamente o
que foi proposto. Para essa avaliacdo, foi realizada uma bateria de testes de usabilidade com 6
usudrios diferentes. Um teste de usabilidade, é apenas uma forma de avaliar a usabilidade de
uma interface através da observagdo da interacdo de um conjunto de usudrios com o software.

Para esse teste de usabilidade, foi elaborado um roteiro com 4 atividades que os
usudrios iriam realizar enquanto estavam sendo observados. Apds a realizacdo das atividades, foi
planejada uma breve entrevista contendo 8 perguntas, 5 sendo relacionadas com as experiéncias
do participante e 3 relacionados diretamente ao MPV. Para cada avaliacao foi realizada uma
chamada de video pelo Google Meet®, para que se pudesse obter registros permanentes sobre a
avaliagdo, gravando-se a reunido, junto com a tela do participante, com o consentimento para

ambos, registrado em termo de consentimento’ .
4.5.2  Consolidacado dos resultados

Ap6s a realizacdo dos testes, foi realizado o processo de consolidacdo dos resultados,
analisando-se os aspectos positivos e negativos citados pelos participantes nas entrevistas e
observado durante a realizacdo das atividades. Essa andlise foi feita relacionando os perfis
dos participantes, seus desempenhos durante as atividades e as informacgdes ditas durante as

entrevistas.

https://apps.google.com/intl/pt-BR/meet/
7 https://forms.gle/QW2KiYppxdhDnrau6
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O avaliai foi o resultado do trabalho realizado a partir dos procedimentos metodologi-
cos apresentados anteriormente. A aplicacdo de todas essas etapas resultou na constru¢do de um
acervo de checklists de heuristicas de design para facilitar no processo de avaliagdo de interfaces
digitais. Todas as heuristicas estdo organizadas dentro de categorias e todas as categorias estao
organizadas dentro dos checklists. Nas proximas etapas serdo descritos os principais resultados

de cada processo.

5.1 Levantamento de obras para a extracao das heuristicas

Como etapa inicial do processo de criacdo do acervo, foi feito um levantamento de
obras académicas junto a ferramentas de referéncia no mercado. O conjunto de obras selecionadas
podem ser observadas na Figura 14, que mostra 8 obras académicas, entre artigos e livros, e 2
sites para referéncia de mercado.

Juntando as obras académicas e os sites analisados inicialmente, sdo no total 18
obras observadas, das 18 foram selecionadas 10 para serem utilizadas no acervo, os critérios
utilizados para essa selecdo dos checklists podem ser listados em 3:

— O checklist fornece heuristicas que sao abrangentes o suficiente para fazerem parte
de outros checklists enquanto também possui heuristicas de dominios especificos?

— O checklist possui um tema central que pode se aplicar a diversos softwares? Como
design visual, por exemplo;

— A obra que fornece o checklist disponibiliza alguma informacao sobre o resultado do

uso do mesmo?

5.2 Levantamento das heuristicas e definicao dos checklists

Nesta etapa foram definidos os 8 checklists finais, abordando 8 temas, eles podem
ser vistos na Figura 15. Foram formadas 40 categorias e organizadas cerca de 142 heuristicas
diferentes. Muitas das obras ja disponibilizavam categorias definidas e foram apenas coletadas
para os novos checklists. Mas outras foram criadas a partir das mesclagens das heuristicas
de diversas fontes. Na Figura 16, pode-se observar as categorias formadas para o checklist
"Heuristicas de Nielsen", que possui um total 107 heuristicas expalhadas entre as 10 categorias,

sendo o maior checklist do acervo e usando todas as fontes da listagem final da etapa anterior.
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Figura 14 — Levantamento dos artigos e referéncias de mercado

Obras selecionadas da académia e do mercado

Obra Tema dos checklists

Nielsen (1995) Heuristicas de Nielsen

Khowaja (2020) Aplicativos mHealth (Sadde)
Carneiro (2019) Aplicativos modveis
Carneiro (2019) Jogos méveis
Nascimento (2010) Design de Website
Resmini (2011) Arquitetura da Informagao
Silva (2013) Usudrio idosos
Rocha (2017) Sistemas ubiquos
Checklist Design Design visual @ UX
SAPO UX Design de Website

Texeira (2014) Experiéncia do usudrio (UX)

Quantidade de heuristicas

10 heuristicas

25 heuristicas

19 heuristicas

19 heuristicas

3 heuristicas

06 heuristicas

07 heuristicas

13 heuristicas

6 heuristicas

6 heuristicas

36 heuristicas

Quantidade de itens  Tipo da obra

Artigo académico

436 itens Artigo académico
58 itens Artigo académico
51itens Artigo académico
108 itens Livro
Livro
- Artigo académico
Artigo académico
258 itens Site
23 itens Site
72itens Livro

Fonte: Autoria prépria

Figura 15 — Os 8 checklists do acervo

Heuristicas de Nielsen

Checklist com a maioria das heuristicas da
lista, organizada entre as 10 Heuristicas de
Nielsen.

Tipos de plataforma

Checklist que ajudam a avaliar softwares
levando em consideragdo a plataforma em
que esta integrado.

Design visual

Checklist que ajudam a avaliar os elementos
estéticos dos componentes e conteddos de
sua interface.

Jogos moveis

Checklist que ajudam a avaliar aspectos de
jogos digitais para dispositivos mdveis.

Experiéncia do Usuario

Checklist que ajudam a avaliar aspectos de
satisfagdo, experiéncia do usuario e ao
negocio.

Publicos especificos

Checklist de heuristicas que levam em
consideragdo caracteristicas de publico
especificos.

Arquitetura da informacao

Checklist de heuristicas sobre aspectos da
arquitetura e organizagdo da informagéo do
software.

M-Health

Checklist que ajudam a avaliar aplicativos
voltados para a area da salde.

Fonte: Autoria propria

Para a formacao desse checklist em especifico, cada uma das heuristicas de Nielsen fornecidas

em Nielsen (1994) se tornaram uma categoria, portanto, fazendo com que ele possuisse 10

categorias diferentes, a partir delas foram sendo organizadas a maioria das heuristicas do acervo

que possuissem ligacao direta com uma ou mais categorias desse checklist. A partir disso pode-se

observar que a maioria das heuristicas se encaixavam bem nos temas abordados pelas heuristicas

de Nielsen.

De forma geral, as caracteristicas dos 8 checklists sdo bem variados, como mencio-



Figura 16 —Lista de categorias do checklist "Heuristicas de Nielsen"

Visibilidade do sistema

11 heuristicas 102 itens de verificagao

Controle e liberdade do usuério

11 heuristicas « 48 itens de verificagao

Prevengdes de erros

06 heuristicas + 28 itens de verificagio

Flexibildiade e eficiéncia
de uso

07 heuristicas 45 itens de verificagéo

Ajude os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e se recuperar

Consisténcia e padrdes

11 heuristicas 92 itens de verificagao

Design estético e minimalista

24 heuristicas + 141 itens de verificagdo

Ajuda e documentagao

05 heuristicas + 34 itens de verificagdo

Correspondéncia entre o sistema
e 0 mundo real

07 heuristicas 40 itens de verificagdo

Reconhecimento ao em vez de
lembranga
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07 heuristicas 26 itens de verificagdo 17 heuristicas 85 itens de verificacdo

Fonte: Autoria propria

nado, o maior checklist ¢ o nomeado "Heuristicas de Nielsen", tanto em quantidade de heuristicas
como em numero de categorias, o principal motivo para isso € que a maioria das heuristicas
encontradas nas fontes estdo ligadas as préprias 10 heuristicas de Nielsen, fazendo assim com que
ele receba heuristicas de todas as fontes. Observando o segundo maior, o "Tipos de plataforma”,
na Figura 17, pode-se ver que contem apenas 4 categorias, mas possui 55 heuristicas no total.

Outra caracteristica interessante entre os checklists € que, por exemplo, diferente
do checklist “Heuristicas de Nielsen” que suas categorias foram formadas a partir das proprias
10 heuristicas, sendo assim, as categorias sdo nomeadas a partir de uma tnica obra, as quatro
categorias do checklist “Tipos de plataforma” foram formadas a partir de 4 checklists que vieram
de 5 obras diferentes. Na Figura 17 pode-se observar cada categoria desse checklist com a
quantidade de heuristicas, itens de verificac@o e suas fontes.

A partir dessa comparagdo entre os dois maiores checklists pode-se ter uma breve
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Figura 17 —Lista de categorias do checklist "Tipos de plataforma"

Categoria: Sistemas para web

Contelido extraido de: Nascimento (2010),
SAPO UX (2022) e Checklist Design (2022)

10 heuristicas * 54 itens de verificagdo

Categoria: Aplicativos para dispositivos
méveis
Contelido extraido de: Carneiro (2019)

14 heuristicas * 97 itens de verificagdo

Categoria: Sistemas para computagao
ubiqua

Contetdo extraido de: Rocha (2021)

13 heuristicas * 28 itens de verificagao

Categoria: Jogos para dispositivos
moveis
Contetdo extraido de: Carneiro (2019)

18 heuristicas * 84 itens de verificagdo

Fonte: Autoria prépria

nocdo das particularidades e diversidades dos demais checklists, na Figura 18 estd sendo mostrado

um mapa de conteddo criado através da observacao de todos os checklists juntos. O foco desse

mapa mental € compreender brevemente a relagdo das obras com os checklists formados a partir

Checklist:
Arquitetura da informagéo

delas.
Figura 18 —Relacao entre as fontes e os checklists
Checklist: Checklist: Checklist:
Heuristicas de Nielsen Tipos de plataforma Design visual
10 categorias 4 categorias 4 categorias

3 categorias

Fontes utilizadas: Fontes utilizadas: Fontes utilizadas:

Nielsen (1995) Carneiro (2019) Nielsen (1995)

Khowaja (2020) SAPO UX (2022) Carneiro (2019)
Carneiro (2019) Rocha (2017) Checklist Design (2022)
Nascimento (2010} Nascimento (2010} Nascimento (2010}
Resmini (2011) Checklist Design (2022) Resmini (2011)

Silva (2013)

Texeira (2014)

Rocha (2017)

Checklist Design (2022)
SAPQ UX (2022)

Checklist: Checklist: Checklist:
M-Health Publicos especificos Jogos moveis
6 categorias 4 categorias 4 categorias

Fontes utilizadas:

Resmini (2011)
SAPO UX (2022)
Khowaja (2020)
Nascimento (2010}
Texeira (2014)

Checklist:
Experiéncia do usuéario
5 categorias

Fontes utilizadas: Fontes utilizadas: Fontes utilizadas:

Silva (2013) Carneiro (2019) Carneiro (2019)
Resmini (2011) Nielsen (1995)

Khowaja (2020)

Silva (2013)

Fontes utilizadas:

Texeira (2014)
Checklist Design (2022)

TEMAS DE CADA FONTE

Nielsen (1995) = Heuristicas Khowaja (2020) = Salde Carneiro (2018) = Aplicativos e Nascimento (2010) = Usabilidade

de Nielsen (Usabilidade) M-health Jogos moveis em Websites

Resmini (2011) = Arquitetura da
informacgao

Silva (2013) = Usuérios da terceira  Texeira (2014) = Experiéncia Rocha (2017) = Sistema  Checklist Design (2022) = Design  SAPO UX (2022) = Web

idade (idosos) do usuario de eomputagdo ubiqua  visual

Fonte: Autoria prépria
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5.3 Elaboracao da proposta de um acervo de checklists

Com os checklists definidos, foi realizado o processo de concep¢ao de uma solucao
que pudesse atender aos seguintes critérios ja citados: (1) possibilidade de estar acessivel a
qualquer pessoa; (2) auxiliar no processo de avaliacdo heuristica para profissionais que bus-
quem alternativas no mercado, como ferramentas; (3) a facilidade de se conseguir encontrar
contetidos mais robustos sobre heuristicas para se compreender como elas sdo originadas; e (4) a

possibilidade de ser colaborativo, podendo receber auxilio de outros profissionais da drea.
5.3.1 Definicdo da posposta do acervo

Para criar uma solugdo que atenda minimamente aos critérios postos no primeiro
pardgrafo desta secdo e que também atenda ao prazo delimitado ao trabalho de conclusao de
curso, foi realizado uma pesquisa de solucdes similares em cima de produtos que tivesse ligacao
direta e indireta com o produto proposto nesse trabalho. A andlise foi realizada nas seguintes
plataformas: Laws of UX!; Checklist Design?, Design System Checklist’; e UX Hints*, a
partir delas foi observado as estratégias utilizadas, os escopos dos produtos, suas principais
funcionalidades, sua organizacdo e categorizagcao das informacoes apresentadas em tela e também
os padrdes de design visual utilizados.

A partir dessas andlises feitas buscando lacunas, considerando os critérios estipulados
com o prazo estabelecido e observando os contextos de uso relatados nos artigos utilizados
para o levantamento de heuristicas, baseado nisso, foi decidido a realizacdo de um acervo que
possuisse um escopo com as seguintes funcionalidades: (1) apresentar os checklists de maneira
geral, trazendo as descri¢des dos mesmos, apresentando a quantidade de categorias e itens de
verificacdo; (2) apresentar os dados gerais do acervo, informando: a quantidade de checklists,
categorias, heuristicas e itens de verificacio disponiveis; (3) apresentar os dados mais detalhados
de cada checklist, apresentado suas categorias e a quantidade de itens heuristicas e itens de
verificagcdo em cada uma delas; (4) apresentar informa¢des mais detalhadas das heuristicas,
informando seus itens de verificacdo, sua descri¢@o e disponibilizando um link para fonte na qual
foi extraida a respectiva heuristica; (5) fornecer um modelo de checklist para ajudar no processo

de registro da avaliacdo heuristica e que podera ser utilizado junto ao acervo; e (5) fornecer um

https://lawsofux.com/en/
https://www.checklist.design/
https://www.designsystemchecklist.com/
https://uxhints.com/

AW o0 =
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método de contato para que os usudrios possam enviar documentos que ajudem na adi¢cdo de
conteudo no acervo, através do email.

Durante o processo de decisdo, foi analisado se a solugdo seria um acervo ou
um repositorio, neste trabalho foi considerado acervo a melhor nomenclatura, pois precede a
organizagdo e categorizacdo de conteidos e ndo apenas ao um apanhado de contetiidos, como
um repositorio pode ser. Além disso, essa nomenclatura estd mais proximo do publico-alvo do
projeto do que repositorio.

Por conta do prazo do projeto, todas essas funcionalidade foram pensadas para
gerarem um minimo produto vidvel (MVP) do acervo. De forma geral, o usudrio utilizard o
acervo como: uma plataforma de consulta de conteudo; como um facilitador para encontrar
fontes académicas e de mercado; e como um colaborador de conteddo através de envios de

heuristicas ou checklists.

5.3.2 Pesquisa iconogrdfica

Através da pesquisa iconogréfica realizada, na qual gerou o moodboarding que pode
ser visualizado na Figura 19, foi realizado um processo de naming para decidir o nome do acervo.
Ap0s esse processo foi decidido o nome "avaliai"para a marca do acervo, ela se trata da juncao
de duas palavras: avaliar; e af; atraves da juncdo dessas duas palavras pode-se conseguir uma
expressdo que representa um ato direto que o designer deve ter ao utilizar, "avalia ai". Como o
objetivo desse acervo € disponibilizar conteddos que auxiliem o usudrio a avaliar sua interface,
esse nome foi considerado plausivel para a marca.

Em relagdo ao design da marca, foi utilizado a mesma anélise da pesquisa iconogra-
fica para decidir a paleta de cores utilizada, a familia tipografica e os elementos graficos. Na
Figura 20 pode-se observar a breve identidade visual criada para o acervo. Apesar dessa parte do
processo nao ser o foco deste trabalho, foi necessario produzi-la para se ter uma consisténcia no
decorrer da criacao das interfaces do acervo.

A paleta de cores, com as familias tipogréficas, foram escolhidas e organizadas de
maneira que através delas e da interface do acervo pode-se trazer sensacdes de profissionalismo
e seguranca em relacdo ao contetido disponibilizado, além de abordar de maneira diferente
0s conceitos convencionais de bibliotecas e acervos, que utilizam tipografias e cores mais

relacionadas a histéria, formalismo e rusticidades. O “avaliai” busca trazer aspectos mais

modernos e mais proximos do designer atual, que usufrui de softwares mais minimalistas.
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Figura 20 —Identidade visual
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Fonte: Autoria prépria
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5.3.3 Criacdo do design das interfaces

A partir da identidade visual criada e os checklists definidos, foi realizado o processo
de criacdo das interfaces. Para isso, foi inicialmente realizado dois esquemas de modelagem para
a proposta de interacdo que o site deveria ter, foi utilizado como base a MoLIC, uma linguagem
de modelagem para interagcdo como conversa. Na Figura 21 pode-se observar a modelagem
escolhida. Como se trata de um MVP, a navegacdo foi feita a fim de ter ndo precisar ter muitas

interagdes e interfaces do usudrio.

Figura 21 —Modelo de interagdao
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Fonte: Autoria propria

Na Figura 22 pode-se observar um recorte do wireframe da tela inicial, que contem
0 menu superior, com 4 itens, como: tela inicial, tela sobre o acervo; tela de contribua; e o botdo
para o template de checklist.

Na Figura 23 pode-se observar um recorte da tela inicial, a qual refere-se o wireframe

mostrado na Figura 22, na Figura 24 pode-se observar um recorte da mesma tela inicial, porém



Figura 22 —Recorte do wireframe da tela inicial
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capturando outras secoes.

Figura 23 —Recorte do protétipo da tela inicial

avaliai Tela nical Sobre 0 acervo Contribua [Y—

Avalie suas interfaces digitais
de forma mais agil.

Aqui fornecemos um acervo de heuristicas de design para facilitar seu
processo de avaliagdo de interfaces.

08 40 142 701

Checklists pré-montados Categorias diferentes Heuristicas de design Itens de verificagdo

Checklists que recomendamos

Trés checklists pré-montados que consideramos ser Uteis para todo software.

0| 0 |2 & @ ® % B © A
o ® 5 9
Heuristicas de Nielsen Tipos de plataformas Design Visual
A maioria das heuristicas desse acervo organizadas Heuristicas para avaliar seu software baseado na Heuristicas para avaliar os valores estéticos dos
entre as 10 heuristicas de Nielsen. plataforma em que est integrado. componetes e contetidos de sua interface.

Fonte: Autoria propria
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Figura 24 —Recorte do protétipo da tela inicial parte 2

Conhega um pouco mais sobre esse projeto e
como vocé pode usufruir dele.

Deficiéntes visuais

© oe
o

wicoA

M-Health

© Experiéncia do usuario Todas as categorias
Um checklist de heuristicas sobre a satisfago e experiéncia do usuario.
Experiéncia simples Experiéncia acionavel Experiéncia inteligente Experiéncia agradavel
12 Hauristcas 48 s de vericagdo 12 Hauristicas 48 Hens de vericagdo 12 Hawiticas 48 s do varifcagdo 12 Houisticas 48 e de verifcagto
= Arquitetura da informacéao Todas as categorias
Um checklist de heuristicas aspectos de arquitetura da informag&o de seu software.
Arquitetura da informagao Layout Responsividade

12 Heuristicas 48 ftens de verificagao 12Heulsticas 48 lens de verficagdo 2 Heurlsticas

Torne esse projeto colaborativo!

Vocé conhece algum contetido que esteja relacionado com heuristica ou
boas praticas de design de interface que possa virar listas de verificagdes?

Contribua conosco

@ Publicos especificos Todas as categorias

Um checklist para avaliar softwares baseado em seus piblicos especificos.

Fonte: Autoria prépria

Por fim, na Figura 25 pode-se observar a tela de um checklist aberto, na qual € listado
suas categorias e suas informagdes basicas.

As decisdes de design do acervo consideravam a estratégia de apresentar os checklists,
na pagina principal, contextualizando os temas que estdo sendo abordados no acervo.

A primeira secdo possui o titulo da pagina, um subtitulo e os dados numéricos do
acervo. A segunda secdo contém checklists recomendados por serem mais independentes do tipo
de software, e permite que de, de maneira inicial, o usudrio possa ter uma nog¢ao dos aspectos
“basicos” que podem ser atendidos pelo acervo. As demais se¢des sdo as listagens dos checklists
e capas convidando os usudrios para conhecerem mais sobre 0 acervo ou contribuir com o mesmo,
como pode ser visto na Figura 24.

Os itens de menu, foram escolhidos de modo a atendar as demais necessidades do
projeto, como o caso da pagina Sobre o acervo, que apresenta: 0 motivo do acervo existir; o que
sdo consideradas heuristicas de design e como elas podem ser uteis; de onde sdo extraidas as

heuristicas; e um template de checklist para registrar a avaliacdo heuristica. O protétipo dessa



Figura 25 — Protétipo da tela de um checklist

€= Checklist
Heuristicas de Nielsen

A marioria das heuristicas desse acervo organizadas entre as
10 heuristicas de Nielsen.

10 Categorias 95 hewristicas o total 120 hens de verificaqo 1o total
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Visibilidade do status do sistema
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Categoria

Prevencéo de erros
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Categor
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Categoria

Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

12 Heuristicas 48 tens de verficagdo

Copyright & 2020 avaliai

avaliai Tela nicial Sobre 0 acervo

Contribua

Q

Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real.

24 Heursticas 48 ltens de verificagao

Gategors
Consisténcia e padronizagdo

12 Heuristicas. 48 Hens de verificagao

Categoria
Reconhecimento em vez de recordagéo

12 Heuristicas 48 Hans de verificacsio

Categor
Estética e design minimalista

12 Heuristicas 48 Hens de verificagao

Catogoria
Ajuda e documentagao

12 Heuristicas 48 Hens de verfficaca

Acesse a monografia que deu origem a este projeto.

Fonte: Autoria prépria

pagina pode ser vista na Figura 26.

Figura 26 — Protétipo da tela sobre o acervo

Sobre o acervo

avaliai Tela inicial Sobre o acervo Contribua

Este projeto & o fruto de um trabalho de conclus&o de curso elaborado durante o periodo de graduagao

no curso de Design Digital na Universidade Federal do Ceara (UFC).

O que é o avaliai?

0 avaliai & um acervo digital com checkiists de design e usabilidade destinado a ajudar designers de UX e outros
profissionais da érea a avaliarem, de maneira mais fécil @ de baixo custo, as suas interfaces. Esse estilo de método de

avaliagao pode ser comumente chamado de avaliagao heuristica, na qual ndo precisa da necessidade do usudrio.

0s 8 checklists fornecidos sao formados a partir de icas e itens de verifi design

a

visual, arquitetura da is vérios outros temas, afim de colaborar no processo de

inspegdo e avaliagdo das interfaces do software.

Mas o que sao heuristicas de design?

Heuristicas de design s30 métricas formadas a partir da soma de experiéncias de um
determinado grupo ou pessoa na vivéncia como designer. Elas funcionam como
principios ou padrdes observaveis que auxiliam no processo de construgao interfaces.
Afim de minimizar problemas de interagao, vocé deve evitar viold-las.

Vale ressaltar que elas n&o s3o lefs absolutas universais que devem ser seguidas a risca,
mas sim como boas praticas ou caminhos a se seguir no campo do design de interfaces.

E como usufruir disso?

De onde vem as heuristicas do acervo?

Todas as heuristicas fornecidas nos checklists foram extraidas de artigos, livros ou

sites, nada foi criado por nés. O nosso papel é fazer com que esses contelidos sejam
dia, néo

alcangados de maneira mais fécil por designers que, pela correria do dia-
conseguem encontra-los, normalmente.

Em cada heurfstica ¢ fornecido a fonte da mesma com o objetivo de permitir ao

designer, caso queira, conhecer de maneira mais profunda sobre ela.

Com as explicagBes acima, ndo fica dificil de entender como vocé pode usufruir deste acervo. Basta, a priori, entender

sobre seu préprio software e ter em mente suas caracteristicas.

Apds isso, basta buscar por heuristicas que atendem melhor o critérios que deseja avaliar; registra-las em um
documenta e inspecionar a interface a partir da Gtica delas, listando as telas e componentes que violaram as
heuristicas que escolheu, propor solugBes para o problema e estimar o tempo de desenvolvimento realizar a corregéo.

Para faciltar essa avaliagéo, fornecemos um documento que pode zjudar na hora de preencher e organizar as
informagges das heuristicas, itens de verificagao, identificagdo da tela com problema etc. Para vé-Io basta acessar

nosso template.

Fonte: Autoria propria
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Além da pégina Sobre o acervo, ha a pagina de Contribua, na qual € destinada
a fornecer um espago no acervo que quem estiver interessado no conteido do projeto, possa
contribuir sem necessitar investir nenhum aporte financeiro, pois a contribuicio € sobre contetidos

de design, essa pagina pode ser vista na Figura 27.

Figura 27 — Prot6tipo da tela de contribui¢do
avaliai Tela nicial Sobre o acervo Contribua

Contribua cosnoco

Para este acervo crescer e atingir novos designers precisamos fornecer mais checklists e heuristicas
diversas que estejam conectados a outros tipos de softwares, temas ou USUArios.

Para isso, precisamos da colaboracio de
designers que possam nos ajudar a encontrar
esse conteudo.

Caso vocé sejfa um deles, por favor envie seu contetdo.

@ Z /’l

Solte seu arquivo ou navegue
pelo seus diretdrios.

Por favor siga as instrugdes abaixo para organizar o documento.

Instrugdes de organizagao do envio

Sobre a organizag&o do seu arquive, solicitamos apenas que responda as perguntas
abaixo e identifique cada uma delas no seu arquivo. Isso serd util para colocarmos no
acervo

Lembrete; O checkiist ¢ basicamente a soma de varias categorias diferentes de heuristicas.

Copyright @ 2022 avaliai Acesse a monografia que deu origem a este projeto.

Fonte: Autoria propria

5.4 Desenvolvimento do acervo

A partir das interfaces construidas, fluxos de navegacdo mapeados e todo o contetido
do acervo j4 consolidade e organizado, foi-se a etapa de desenvolver tudo o que foi projeto até
entdo, para isso foi dividido em dois desenvolvimentos: (1) back-end, na qual serd o responsavel
por armazenar os dados no banco de dados e realizar as consultas necessdrios; (2) front-end, na
qual sera responsével por coletar os dados fornecidos pelo back-end e apresentd-las no navegador

do usuario.
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5.4.1 Desenvolvimento Back-end

Para a realizacio do back end, foi utilizado as seguintes tecnologias: MongoDB?,
que € um software de banco de dados orientado a documentos livre, que foi utilizado para a
criagdo do banco de dados; Mongoose®, que é uma biblioteca do JavaScript’ para realizar a
conexio do banco de dados com um ambiente de tempo de execucio feito em Node js®; o préprio
Node js, sendo o meio pela qual pode-se utilizar a linguagem JavaScript fora de um navegador
web; e o Express js”, que forneceu recursos minimos para construgio de servidores web.

Além das tecnologias citadas no paragrafo anterior, foi utilizado também a ferramenta
chamada Postman, na qual foi util para realizar consultas, edi¢des, adi¢cdes e remocdes de dados
nas APIs criadas. Através dele foi possivel realizar os testes necessdrios para verificar que todas
as funcdes no back end estio de fato funcionando, além de outras coisas. Além dela, também foi
utilizado editor de c6digo VisualCode, para programar tanto o back end como o front end.

Em relacdo a programacgdo do back-end propriamente dito, foi utilizada a seguinte
estrutura de arquivos para a organizacdo dos c6digos: uma pasta chamada “app”; uma pasta
chamada “config”’; uma pasta chamada "public"; e um arquivo chamado “main”. Na Figura 28

pode-se observar como € essa estrutura dentro do editor de cédigo.

Figura 28 — Estrutura organizacional do back-end

~ AVALIAI
v (@ app
> I controllers

> g views
v @@ config
B databasejs

B expressjs
-

> @ public

.gitignore

main.js

Fonte: Autoria prépria

Como pode ser observado na Figura 28, a pasta "app"possui 4 outras pastas: “con-
trollers”, responsdvel por organizar as fungdes que trazem e levam dados ao banco de dados,

como funcdes de inserir heuristicas e buscar heuristicas por categoria por exemplo; a “models”,

https://www.mongodb.com/
https://mongoosejs.com/
https://www.javascript.com/
https://nodejs.org/en/
https://expressjs.com/pt-br/
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responsdvel por criar os modelos das entidades usadas no banco, como o modelo de heuristica,
modelo de categoria, informando os atributos que todos eles devem ter, como nome e descri¢ao;
a “routes”, que é responsavel pelas rotas de execu¢do de cada funcdo criada, informando quais
funcdes devem ser executadas baseado nos dados fornecidos; e a “views” na qual é responsdvel
por editar a visualizagio do dado JSON!? baseado na necessidade do desenvolvimento.

No caso da pasta “config”, como pode ser observado na Figura 28, possui dois
arquivos, o arquivo responsdvel pela configura¢do do banco de dados, permitindo sua conexao, e
o arquivo responsavel pela configuracdo e conexdo do express.

Por 1ltimo, o arquivo "main"na qual € responsdvel por ser o primeiro arquivo a
iniciar quando se executa o projeto, sendo ele quem utiliza das configuragdes feitos no banco
de dados e no express e € por meio dele que se tem a criacao do servidor para as consultas das
demais partes de codigo do projeto. Os demais arquivos e pastas que estdo sendo desfocadas
na Figura 28 ndo possuem considerdvel importancia essa apresentacdo da estrutura. Todo o
projeto pode ser acessado pela ferramenta Github!!, onde poderd ser visto na integra cada parte

do projeto.
5.4.2 Desenvolvimento Front-end

Para a realizag@o do desenvolvimento front end do acervo foi utilizado a linguagem
de programacao JavaScript, atraves da biblioteca de c6digo aberto React, que possui o foco na
criacdo de interfaces em péaginas web. Além do JavaScript, foi utilizado os conhecimentos em
tecnologias convencionais para a construcdo de sites, como o HTML, para a estruturagdo das
paginas e o CSS para a customizacdo das paginas web.

A partir dessas tecnologias citadas, foi possivel a constru¢ao de todas as paginas e
componentes projetos para a interface. Apos isso foi realizado o processo de integrag¢do entre o
front e back para que o contetido populado no banco de dados pudesse estar disponivel na pagina
web criada. Na Figura 29 pode-se observar a tela inicial ja desenvolvida localmente e na Figura
30 pode-se observar a se¢do dos checklists "Experiéncia do usudrio"e "Publicos especificos",
na qual todas as categorias estdo sendo trazidas do banco de dados. Todo o projeto pode ser

acessado pela ferramenta Github!?, onde podera ser visto na fntegra cada parte do projeto.

10" https://www.json.org/json-en.html
1 https://github.com/Arley Viking/avaliai-api
12 https://github.com/ArleyViking/avaliai-web
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Figura 29 — Fragmento da tela inicial desenvolvida

g avaliai [ eocirmee ]

Avalie suas interfaces digitais
de forma mais agil.

Aqui fornecemos um acervo de heuristicas de design para facilitar seu
processo de avaliagdo de interfaces.

Fonte: Autoria prépria

Figura 30 — Checklists: Experiéncia do usudrio; e Publicos especificos
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Experiéncia simples Experiéncia acionavel Experiéncia inteligente Experiéncia agradavel
@ Publicos especificos
Todas as categ
Um checkist de heuristicas que levam em consideragao caracteristicas de piiblico especificos.
Usudrios idosos Usurios de aplicativos de salide Usuérios de jogos digitais Usudrios com problemas de visdo

Fonte: Autoria propria

Com a integracdo concluida, foi possivel colocar no ar o acervo Avaliai!3. Na Figura
31 pode-se observar a arquitetura de desenvolvimento utilizada no acervo, relacionando a pagina

web, que se trata do cliente até o banco de dados, criado com MongoDB.

5.5 Avaliacdo do acervo de checklists
5.5.1 Teste de usabilidade

Como resultado da bateria de testes de usabildiade, foram convidados 6 usuarios,

na qual seus perfis podem ser vistos na Tabela 1. Cada participante realizou 4 atividades e

13 https://www.avaliai.app/
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Figura 31 — Arquitetura da solucdo
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Fonte: Autoria propria

depois uma entrevista. As 4 atividades realizadas foram: (1) Encontrar uma heuristica sobre
personalizacdo para seu sistema de computagdo ubiqua, copiando seus itens de verificacdo; (2)
Encontrar heuristicas que avaliam a narrativa, o didlogo e a linguagem do seu jogo movel; (3)
Lembrar dos 2 dltimos softwares que desenvolveu ou propds e buscar no acervo um checklist ou
categoria de algum checklist que mais se adequaria para avalid-lo e justificar as escolhas; (4)
encontrar o template de checklist disponibilizado no site, e utiliza-lo para registrar uma heuristica
com alguns itens de verificacao.

As atividades buscavam avaliar principalmente aspectos da organiza¢do e navegacgao
do acervo, verificando se a navegacao, os layouts, os titulos, cards e imagens facilitavam o
processo de busca do designer. Adicionalmente, a atividade (3) busca verificar se a diversificacao
do acervo contempla, de forma direta ou indireta, as dreas relacionadas com os softwares que os
participantes j participaram no desenvolvimento, seja no mercado ou na académia. J4 a atividade
(4) busca verificar se a forma que estd sendo disponibilizado o template e se as instru¢des de uso
do mesmo tornam o seu manuseio facil e rapido.

Em relacdo ao periodo de entrevista, foram realizadas oito perguntas em que cinco
eram relacionadas diretamente ao participante, sobre suas experiéncias profissionais e sua
aproximacao com atividades de avaliacdo do design de interfaces. Além das cinco, as outras trés
foram relacionadas diretamente com a experiéncia do participante ao utilizar o acervo, como: o
qué o participante sentiu falta ao utiliza-lo, em termos de funcionalidades; sobre a experiéncia,
o que considerou ter sido dificil ou cansativo; e sobre o design visual, o qué gostou ou achou
atraente e o qué ndo gostou.

Em relagdo ao desempenho dos participantes em relacdo as atividades, pode-se
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Tabela 1 —Participantes dos testes de usabilidade

ID Grau de Escolaridade e graduagdo Experiéncia Cargo atual

P1 Graduando, Design Digital 2 anos Product Designer Pleno

P2 Graduando, Design Digital 2 anos UX UI Designer Junior

P3  Graduando, Design Digital N3o possui  Estudante de design

P4  Graduando, Design Digital 1.7 anos UX UI Designer Junior

P5  Graduando, Ciéncia da Computacio 4 anos Desenvolvedor Front end Pleno
P6 Mestrando, Sistemas de Midias Digitais 7 anos UX UI Designer Pleno

Fonte: Autoria prépria

observar na Tabela 2, quais atividades foram realizadas com sucesso pelos participantes e quais

nao foram, sendo: o ID do participante o mesmo da Tabela 1.

Tabela 2 — Desempenho dos participantes em relacdo aos testes
ID do participante  Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4

Pl RP RR RS RS
P2 RS RP RS RS
P3 RD RP RS RS
P4 RD RP RS RF
P5 RR RP RS RS
pP6 RR RR RS RS

(RS) realizada com sucesso; (RD) realizada com dificuldades; (RP) realizada parcialmente; (NR)
ndo realizada; (RR) realizada rapidamente;

Fonte: Autoria propria

Ainda sobre o desempenho dos participantes, como pode ser visto na Tabela 2, é
interessante observar que quanto mais anos de experiéncia do profissional, mais facilidade eles
possuem para realizar as atividades propostas, mesmo que nunca tenham tido acesso ao acervo,
isso se deve dar provavelmente pelo arcabougo que possuem de sites e ferramentas ligadas ou
ndo ao conteudo do acervo.

Outra observacao interessante ¢ que 3 dos 6 participantes tiveram inicialmente
dificuldades para realizar a primeira atividade, porém, ap0s a realizacdo completa ou parcial dela,
a proxima atividade, que por sua vez tem uma execuc¢ao muito parecida com a anterior, foi feita
rapidamente por todos os participantes, incluindo aqueles que tiveram dificuldades na primeira
atividade. Talvez isso possa ser justificado pela adaptacdo do participante ao primeiro acesso na
plataforma, conhecendo as formas de interacdo que o acervo apresenta.

De maneira geral, os testes de usabilidade informaram que os temas abordados no
avaliai'# contemplam heuristicas que podem ser usadas para avaliar os softwares feitos pelos

participantes, pois todos os participantes citaram as categorias e heuristicas que utilizariam

14 https://www.avaliai.app/
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na avaliacdo da interface justificando cada decisdo. E importante mencionar que todos os
participantes procuraram categorias e heuristicas de dominios especificos para citar na atividade 3,
até mesmos os participantes que nunca tiveram contato com heuristicas de dominios especificas.

Em relacdo aos comentdrios de melhorias do acervo, os participantes no geral
mencionaram trés pontos: (1) um sistema de busca no acervo, a fim de tornar o processo de
encontrar heuristicas, mais rdpido; (2) uma automatizacdo do template de checklist, tornando
uma parte integrada ao acervo e nao apenas um documento externo; (3) uma quantidade maior
de assisténcia contextual para os usudrios, como mais descri¢des, instrucdes e tooltips nos

componentes.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho propds a constru¢do de um acervo de checklists de heuristicas de
design que facilitasse o processo de avaliacdo de interfaces por inspecdo, sem a necessidade de
ampla busca de heuristicas em produgdes académicas, como artigos ou livros. O avaliai!, acervo
construido neste trabalho, ¢ um minimo produto vidvel que buscou atender todas as necessidades
propostas no trabalho, mesmo que de maneira minima. Ele pode ser acessado de maneira fécil,
por qualquer navegador ou dispositivo com internet.

O acervo pode auxiliar no processo de avaliacdes de interfaces, pois disponibiliza
heuristicas de diversas dreas do campo de conhecimento de design de interagdo, como: ergonomia,
usabilidade e experiéncia do usudrio. Além de contemplar essas dreas, o acervo possui heuristicas
agrupadas por oito checklists, ou tematicas, diferentes que podem facilitar no momento de decisio
da coleta dessas heuristicas, o nome dos oito s@o: Design visual; Arquitetura da informacao;
Publicos especificos; Jogos moveis; Tipos de plataformas; Experi€ncia do usuario; M-Health; e
Heuristicas de Nielsen. O designer ao acessar o acervo pode usufruir da maneira em que esta
organizado os checklists, como também pode formar o seu préprio a partir do que esta disponivel.

O acervo também pode permitir acesso a conteudos mais profundos sobre as heuristi-
cas por disponibilizar, em cada heuristica, a fonte de onde ela foi extraida, informando se é de um
artigo, livro ou site. A disponibiliza¢do da fonte foi extremamente relevante para este trabalho
por considerar importante facilitar também o processo do usudrio de entender mais afundo sobre
o conteudo visto no acervo. Essa informacgdo para cada heuristicas também é um diferencial
deste trabalho para algumas solucdes similares vistas no mercado, pois elas nio disponibilizam
as fontes.

Outra contribui¢do do acervo € que ele pode ser constantemente atualizado através
da disponibilizagdao de um espago para designers contribuirem enviando heuristicas, categorias
ou até checklists. Esse espaco permitird que a insercao de conteiido ndo fique restrita apenas ao
proprietério do projeto, possibilitando criadores de contetidos desse género também colaborarem.
Além da colaborac¢do ajudar outros designers que usaram as heuristicas, ela também pode ajudar
a divulgar o trabalho de estudiosos dessa 4rea.

O resultado deste trabalho, sendo o avaliai, pode ser utilizado por designers de
interagcdo e interface que precisam de ajuda no momento de selecionar as heuristicas para

avaliarem seus projetos, a atual limitacdo deste trabalho é que o acervo fornece apenas as

U https://www.avaliai.app/
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heuristicas organizadas e um modelo para colocar as heuristicas, o processo em si de avaliagdao
deve ser feito pelo designer, precisando assim compreender o processo de avalia¢do heuristica.
Em relacdo aos trabalhos futuros, pode-se considerar as seguintes atividades: a cons-
trucdo do sistema de pesquisa do acervo, para facilitar a busca de heuristicas sem a necessidade
de uma extensa navegacao, ja que foi algo mencionado por todos os participantes dos testes; a
adicao de novas funcionalidades que permitam os usudrios criarem seus proprios checklists den-
tro do acervo e usad-los também dentro do site, sem a necessidade mais de documentos externos;
e também o estudo e producgdo de itens de verificagdo que se encaixem nas heuristicas que ainda

nao possuem itens, fazendo com que todas as heuristicas possam ter itens de verificacao.
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APENDICE A - ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE

Teste de usabilidade
O teste tem como objetivo avaliar a qualidade da navegacdo; as funcionalidades
basicas do MVP; avaliar o conteido; e encontrar pontos de melhoria.
Introdugdo do teste serd contextualizar sobre o projeto e o produto.
Defini¢do de atividades
1° Encontrar uma heuristica sobre personalizagdo para seu sistema de computagdo
ubiqua, copiando seus itens de verificacdo.
2° Encontrar heuristicas que avaliam a narrativa, o didlogo e a linguagem do seu jogo
movel.
3° Lembre dos 2 dltimos softwares que desenvolveu ou propds e busque um checklist
no acervo ou categoria de algum checklist que mais se adequaria para avalid-lo e por qué. (que
poderia ter sido util).
4° Encontre o template de checklist disponibilizado no site, e utilize de alguma forma
registrando uma heuristica com alguns itens de verificagao.
Perguntas ap0s as atividades
— Anos de experiéncia na drea de experi€ncia do usudrio?
— Vocé ja realizou alguma avaliagc@o heuristica antes?
— Quantas vezes vocé utilizou as heuristicas de Nielsen para realizar as avaliacdes?
— Quantas vezes vocé utilizou heuristicas de dominios especificos?
— Vocé j4 tinha usado alguma ferramenta, site, blog, artigo que pudesse ajudar na
avaliacao?
— O que voce sentiu falta no avaliai? (Funcionalidades).
— No que vocé teve dificuldade?

— Do que gostou e ndo gostou?
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO

Termo de consentimento

Vocé estd sendo convidado pelo aluno Arley Gomes de Sousa a participar de um teste
de usabilidade que serd utilizado para a realizacdo do trabalho de conclusdo de curso (TCC). Vocé
ndo deve participar contra a sua vontade. Leia atentamente as informacdes abaixo e faca qualquer
pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

O teste de usabilidade é simples, vocé realizard algumas atividades curtas pré-
definidas enquanto se estd sendo gravado e apds isso uma breve entrevista, tudo para fins de
pesquisa académica. Vocé estd livre para interromper sua participa¢ao a qualquer momento e
poderd, também, retirar o seu termo de consentimento. Voc€ ndo deve se sentir pressionado a
realizar quaisquer das atividades propostas. E valido ressaltar que sua participagio ndo acarretard
cobrancas monetarias.

Dados do responsavel pelo teste Nome: Arley Gomes de Sousa Institui¢cdo: Univer-
sidade Federal do Ceard Endereco: Rua Aderaldo Ferreira de Aradjo, casa 373, Quixadd/CE
Telefone para contato: (85) 981683615

Atengdo Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a sua participacdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ — Rua
Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Teoéfilo, fone: 3366-8344/46. (Horario: 08:00- 12:00
horas de segunda a sexta-feira). O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do
Ceara responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas

envolvendo seres humanos.
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