Aula 30 - Avaliacao Heuristica (Parte 1)

O Diagndstico Rapido da Usabilidade

Imagine que vocé e sua equipe passaram meses desenvolvendo um novo aplicativo. Ele tem funcionalidades
incriveis, um design moderno e, no dia do lancamento, a expectativa esta nas alturas. No entanto, os primeiros
feedbacks chegam e sao desanimadores: "nao consigo achar o botado de salvar", "o aplicativo é confuso", "desisti
no meio do cadastro". O que deu errado? Frequentemente, a falha nao esta no que o sistema faz, mas em como ele
permite que o usuario faca. A ponte entre a funcionalidade e o usuario esta quebrada. E se houvesse uma forma de
diagnosticar essas fraturas de forma rapida e barata, antes mesmo do langcamento?

E exatamente aqui que entra a Avaliacao Heuristica. Pense nela como o "kit de primeiros socorros" da usabilidade.
E um método de inspecao que permite identificar problemas de design em uma interface de forma agil, sem a
necessidade de recrutar dezenas de usuarios para testes complexos. Para vocé, estudante buscando horas
complementares ou profissional se preparando para um concurso, dominar essa técnica significa adquirir uma
habilidade pratica e altamente valorizada no mercado, capaz de economizar tempo, dinheiro e, 0 mais importante,
a paciéncia do usuario final.

Ao final desta primeira parte da aula, vocé sera capaz de explicar o que € uma avaliacao heuristica e qual seu
proposito fundamental no ciclo de Design Centrado no Usuario (DCU). Iremos desvendar o processo passo a
passo, comecando pela selecao criteriosa dos avaliadores e pela definicao clara do escopo da analise. Vamos
juntos construir o alicerce para que, ha proxima aula, vocé possa aplicar as famosas heuristicas de usabilidade
com a confianca de um especialista.



O Que e uma Avaliacao Heuristica?

Método de Inspecao Analise Qualitativa Diagnostico Rapido
Especialistas analisam uma Foco em identificar quais Feedback valioso sem testes
interface usando principios problemas existem e onde estao complexos com usuarios

reconhecidos

Vocé ja se perguntou como é possivel encontrar falhas de design em um sistema sem gastar uma fortuna com
laboratorios e testes de usuario complexos? Como grandes empresas conseguem refinar seus produtos
continuamente, parecendo prever as dificuldades que vocé teria? A resposta, muitas vezes, esta em métodos
eficientes que atuam nos bastidores, e a avaliacao heuristica € um dos protagonistas desse espetaculo. Ela € um
metodo de inspecao de usabilidade, onde especialistas analisam uma interface e a julgam com base em um
conjunto de principios reconhecidos, as chamadas heuristicas.

[ Analogia do Inspetor de Imdveis: Assim como um inspetor experiente ndo precisa morar na casa para
identificar problemas estruturais, um avaliador de usabilidade usa as heuristicas como seu "cédigo de
obras" para interfaces digitais.

A melhor analogia para entender o processo é pensar em um inspetor de imdveis experiente. Ele nao precisa morar
na casa para identificar problemas. Ele segue uma lista de verificacdo mental, baseada em anos de experiéncia e
em normas de construcao: "A fiacao esta exposta? Ha sinais de infiltracao? A estrutura parece soélida?". Da mesma
forma, um avaliador de usabilidade usa as heuristicas como seu "codigo de obras" para a construcao de
interfaces. Ele navega pelo sistema nao como um usudrio comum, mas como um perito procurando por violagcbées
de principios de bom design que possam causar confusao, frustracao ou erro.

E fundamental entender que este é um método qualitativo. O objetivo ndo é gerar estatisticas sobre quantos
usuarios clicam no botao errado. O foco é identificar quais sao os problemas, onde eles estao e por que, a luz dos
principios de usabilidade, eles representam um obstaculo. No grande mapa do Design Centrado no Usuario (DCU),
a avaliacao heuristica é aquela ferramenta de diagnostico rapido, usada para obter um feedback valioso e
direcionado, especialmente nas fases iniciais e intermediarias do projeto, permitindo corrigir 0 curso antes que 0s
problemas se tornem caros demais para consertar.



O Poder das Heuristicas: Mais que uma
Simples Lista de Verificacao

Regras vs Heuristicas Exemplo Pratico
e Regras: Rigidas e binarias ("Todo botao deve ser Heuristica: "O sistema deve sempre manter os
verde") usuarios informados sobre o que esta acontecendo"

e Heuristicas: Principios flexiveis que orientam o Aplicacées: Barra de progresso, mensagem de texto

design icone animado - depende do contexto!
e Aplicacao: Requer julgamento e experiéncia do

avaliador

Poderiamos nos perguntar: por que usar o termo "heuristicas" e nao simplesmente "regras" ou "checklist"? A
diferenca é sutil, mas poderosa, e revela a alma do método. Regras sao rigidas e binarias. Por exemplo, uma regra
seria: "Todo botao de confirmacao deve ser verde". Isso limita a criatividade e pode nao se aplicar a todos os
contextos. Ja as heuristicas sao mais como principios ou guias de boas praticas. Elas sao diretrizes flexiveis que
orientam o desigh em direcao a usabilidade.

Imagine a diferenca entre um cozinheiro que segue uma receita a risca e um chef experiente. A receita diz:
"adicione 5 gramas de sal". Isso € uma regra. O chef, por outro lado, opera com uma heuristica: "tempere para
realcar o sabor dos ingredientes, sem sobrepuja-los".

O chef usa seu julgamento, experiéncia e o contexto do prato para aplicar esse principio. Um avaliador de
usabilidade faz o mesmo. A heuristica pode ser "o sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o
que esta acontecendo”, e o avaliador usa sua expertise para julgar se uma barra de progresso, uma mensagem de
texto ou um icone animado é a melhor forma de aplicar esse principio em uma determinada tela.

O conjunto mais famoso desses principios sao as 10 Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen, que
exploraremos em detalhes na nossa proxima aula. Por agora, o importante é internalizar que elas funcionam como
diferentes lentes através das quais o especialista enxerga a interface. Uma lente ajuda a focar na clareza da
comunicacao, outra na liberdade do usuario, outra na prevencao de erros. Usando esse conjunto de lentes, o
avaliador consegue fazer um diagnostico completo e multifacetado, muito mais rico do que uma simples lista de
verificacao poderia oferecer.



O Processo de Avaliacao Heuristica: O Inicio
da Jornada

01 02

Selecao dos Avaliadores Definicao do Escopo

Escolha de 3-5 especialistas com expertise diversa Mapeamento das areas e tarefas a serem avaliadas
03 04

Avaliacao Individual Consolidacao

Cada especialista analisa independentemente Reuniao para discutir e priorizar os achados

Agora que compreendemos o "qué" e o "porqué" da avaliacao heuristica, a pergunta natural é: como ela funciona
na pratica? Um processo eficaz nao consiste apenas em entregar uma lista de heuristicas a alguem e pedir que
aponte os erros. Isso seria como dar um estetoscopio a uma pessoa qualquer e esperar um diagnostico médico
preciso. Para que os resultados sejam confiaveis, consistentes e, acima de tudo, uteis para a equipe de
desenvolvimento, é preciso seguir um processo estruturado.

() Cuidado com a Desorganizacao: Uma avaliacdo desorganizada pode levar a um caos de feedbacks
subjetivos, enviesados ou irrelevantes - como inspetores avaliando critérios diferentes da mesma casa.

Uma avaliacao desorganizada pode levar a um caos de feedbacks subjetivos, enviesados ou irrelevantes. Imagine
novamente os inspetores de imodveis: se cada um avaliasse 0 que quisesse, com critérios proprios, o relatorio final
seria uma colcha de retalhos sem sentido. Um poderia focar na cor das paredes, enquanto outro se preocuparia
apenas com o jardim. O proprietario nao saberia o que priorizar. A estrutura do processo garante que todos os
inspetores estejam olhando para as partes certas da casa, com 0s mesmos critérios de qualidade.

A jornada da avaliacao heuristica se apoia em algumas etapas fundamentais. As duas primeiras, que formam a
base de todo o trabalho, sdo o que chamamos de fase de planejamento. A primeira é a selecao dos avaliadores,
decidindo quem serao os especialistas que vestirdo o chapéu de inspetor. A segunda é a definicao do escopo, que
traca o mapa da area a ser inspecionada. Dominar essas duas etapas iniciais € o que separa uma avaliacao
amadora de um diagnostico profissional e impactante. Isso nos leva diretamente ao nosso primeiro passo...



O Primeiro Passo: A Selecao dos Avaliadores

Quem Sao os Avaliadores? O Numero Magico

e Especialistas em usabilidade e IHC e 3ab5avaliadores ¢ o ideal

e NAO sio os usuarios finais do sistema e Identificam 75% a 80% dos problemas
e Conhecem as "regras gramaticais" do design e Melhor custo-beneficio

de interacao

Quem sao as pessoas qualificadas para realizar uma avaliacao heuristica? Esta € uma das perguntas mais criticas
de todo o processo, pois a qualidade dos resultados esta diretamente ligada & expertise de quem a conduz. E um
ponto comum de confusao: os avaliadores ndo sao os usuarios finais do sistema. Nao estamos aqui para observar
um usuario real tentando realizar uma tarefa. Estamos convocando especialistas para inspecionar a interface
contra um conjunto de principios estabelecidos.

Analogia da Edicao: Quando um autor finaliza um manuscrito, ele ndao o entrega a um leitor qualquer para uma
revisao técnica. Ele contrata um editor profissional que conhece as regras da gramatica, a estrutura narrativa e
o ritmo do texto.

A analogia da edicao de um livro é perfeita aqui. Quando um autor finaliza um manuscrito, ele ndo o entrega a um
leitor qualquer para uma revisao técnica. Ele contrata um editor profissional. O editor conhece as regras da
gramatica, a estrutura narrativa, o ritmo do texto e outros elementos que um leitor comum talvez nao consiga
articular, embora sinta seus efeitos. Da mesma forma, os avaliadores devem ser especialistas em usabilidade,
Interacao Humano-Computador (IHC) ou areas afins. Eles conhecem as "regras gramaticais" do design de
interacao.

Mas quantos especialistas sao necessarios? O pesquisador Jakob Nielsen, um dos grandes nomes da area,
descobriu um "numero magico". Segundo seus estudos, entre 3 e 5 avaliadores conseguem identificar a grande
maioria (cerca de 75% a 80%) dos problemas de usabilidade de uma interface. Com apenas um avaliador, o risco
de o resultado ser muito pessoal ou enviesado é alto. Acima de cinco, a quantidade de novos problemas
encontrados comeca a diminuir drasticamente, tornando o custo-beneficio menor. Essa pequena equipe de
especialistas € o coracao pulsante do método, garantindo sua eficiéncia e agilidade.



A Importancia da Diversidade de Expertise

N A Ee

Arquitetura da Informacao Acessibilidade Digital Engenharia de Software
Especialista com "visao de raio-x" Especialista com "super audicao" Especialista com "super forca" para
para ver através da estrutura e para detectar problemas sutis de testar os limites técnicos da
organizacao do conteudo WCAG e inclusao interface

Se vamos montar uma equipe de 3 a 5 especialistas, o ideal é que todos tenham exatamente o mesmo perfil e
conhecimento? A resposta é um sonoro "nao". Embora todos precisem de uma base sdélida em usabilidade, a
verdadeira magia acontece quando trazemos para a mesa uma diversidade de experiéncias e perspectivas. E essa
combinacao de diferentes pontos de vista que enriquece a analise e revela problemas que um grupo homogéneo
poderia deixar passar.

Pense na montagem de uma equipe de super-herois para uma missao. Cada um possui uma habilidade unica. Um
tem a visdo de raio-x para ver através das paredes (o especialista em arquitetura da informacao), outro tem a super
audicao para detectar problemas sutis (o especialista em acessibilidade), e um terceiro tem a forca para testar os
limites da estrutura (o engenheiro de software com foco em Ul). Juntos, eles formam uma unidade de diagnostico
muito mais poderosa, capaz de analisar o problema por angulos complementares e identificar uma gama maior de
falhas.

() Exemplo Pratico: Ao avaliar um aplicativo de banco digital, a equipe ideal poderia incluir um especialista
em design financeiro, outro em acessibilidade digital (WCAG) e um terceiro em ergonomia cognitiva.

Na pratica, ao avaliar um novo aplicativo de banco digital, por exemplo, a equipe ideal poderia incluir um avaliador
com experiéncia em design para o mercado financeiro, outro especialista em acessibilidade digital (WCAG) para
garantir que a interface seja utilizavel por pessoas com deficiéncia, e um terceiro com profundo conhecimento em
ergonomia cognitiva, focado em minimizar a carga mental do usuario durante transacées complexas. Essa sinergia
de conhecimentos garante que o feedback entregue a equipe de desenvolvimento nao seja apenas generico, mas
profundamente conectado ao contexto e aos desafios especificos do produto.



O Segundo Passo: A Definicao do Escopo

Escopo Mal Definido Escopo Bem Definido

"Avaliar a jornada do usuario desde a
busca por um produto até a conclusao do

e Instrucao vaga demais "
pagamento

e Desperdicio de tempo e esforco

. " e Foco claro e especifico
e Pode ignorar fluxos criticos

e Direcionado para tarefas criticas

e Otimiza o esforco dos avaliadores

Uma vez que nossa equipe de especialistas esta formada, a proxima pergunta é: o que, exatamente, eles irao
avaliar? Simplesmente dizer "avaliem o site da empresa" é uma receita para o desastre. E uma instrucéo vaga
demais, que abre margem para desperdicio de tempo e esforco. Sem um foco claro, os avaliadores podem se
perder em paginas de baixa prioridade ou, pior, ignorar os fluxos mais criticos para o negdcio e para o usuario.

Aqui, a analogia do inspetor de imoveis retorna com forgca. Vocé nao o contrata para "dar uma olhada na casa".
Vocé especifica o que precisa: "Quero uma inspecao completa do sistema elétrico e da estrutura do telhado, pois
sao minhas maiores preocupacoes". Essa delimitacao é a definicao do escopo. Na avaliacao heuristica, isso
significa decidir quais partes da interface, quais jornadas do usuario ou quais tarefas especificas serao o foco da
analise. Um escopo bem definido € o que garante a eficiéncia e a relevancia dos resultados.

[J) Conexao com Normas: A definicdo do escopo esta diretamente ligada a ISO 9241, que enfatiza a
importancia de entender o "contexto de uso" - quem sao os usuarios-alvo e quais sao seus objetivos
principais.

A definicao do escopo esta diretamente ligada a normas como a ISO 9241, que em suas diversas partes enfatiza a
importancia de entender o "contexto de uso". Para definir um escopo relevante, precisamos saber quem sao os
usuarios-alvo e quais sao seus objetivos principais ao interagir com o sistema. Por exemplo, em um site de e-
commerce, em vez de um escopo genérico, poderiamos definir um bem especifico: "Avaliar a jornada do usuario
desde a busca por um produto na pagina inicial até a conclusao do pagamento, incluindo a etapa de criacao de
cadastro". Isso direciona o foco dos avaliadores para um caminho de alto valor.



Delimitando as Fronteiras da Avaliacao

Exemplo Pratico: Portal Universitario

Jornada 1 - Calouro Jornada 2 - Veterano Jornada 3 - Concluinte

Processo de um novo aluno, Fluxo que um aluno do quinto Sequéncia de passos para um

desde o primeiro login, para se semestre percorre para aluno finalista solicitar a

matricular em suas primeiras consultar notas e percentual de emissao do historico escolar

disciplinas obrigatorias faltas do semestre anterior oficial para uma vaga de
emprego

Definir o escopo &, essencialmente, desenhar um mapa para 0s seus avaliadores. Este mapa nao apenas destaca o
territério que eles devem explorar minuciosamente, mas também indica as fronteiras, as areas que, por enquanto,
devem ser ignoradas. Esse foco cirurgico é um dos superpoderes da avaliagcao heuristica, permitindo que equipes
obtenham insights profundos sobre partes criticas de um sistema de forma muito rapida.

Vamos materializar isso com um exemplo pratico. Imagine que estamos avaliando o portal online de uma
universidade. Um escopo mal definido seria "avaliar o portal do aluno". E amplo e vago. Um escopo bem
estruturado e focado em tarefas, por outro lado, seria muito mais claro:

Abordagem Centrada na Tarefa: Ao estruturar o escopo em torno de tarefas concretas e personas (calouro,
veterano, concluinte), forcamos os avaliadores a simularem o caminho que um usuario real faria.

Ao estruturar o escopo em torno de tarefas concretas e personas (calouro, veterano, concluinte), forcamos os
avaliadores a simularem o caminho que um usuario real faria. Eles ndo estao apenas olhando para telas estaticas e
julgando seus componentes isoladamente. Eles estao analisando o fluxo, a transicao entre as etapas e a coesao da
experiéncia para atingir um objetivo especifico. Essa abordagem centrada na tarefa garante que os problemas
encontrados sejam diretamente relevantes para a experiéncia do usuario. Agora que o "quem" (avaliadores) e 0 "o
qué" (escopo) estao claros, podemos avancgar para o "como".



O Terceiro Passo: A Aplicacao das
Heuristicas

2 Q

Avaliacao Individual Inspecao Detalhada Documentacao

Cada especialista analisa Navegacao pelas tarefas Registro de todas as violacdes
independentemente, sem definidas no escopo, comparando encontradas com detalhes
comunicacao com outros com as heuristicas especificos

avaliadores

O palco esta montado. Nossos especialistas foram selecionados, e 0 mapa da inspecao (o escopo) esta em suas
maos. Chegou o momento da acao: a aplicacao das heuristicas. Como isso acontece na pratica? O principio mais
importante nesta fase € a avaliacao individual. Cada especialista deve realizar sua analise de forma independente,
sem comunicagao com os outros avaliadores.

[ Por que Independéncia? Essa independéncia inicial é crucial para evitar o "pensamento de grupo"
(groupthink), onde a opiniao de um membro mais influente pode direcionar a percepcao dos demais.

Pode parecer contraintuitivo, mas essa independéncia inicial € crucial para evitar o que se chama de "pensamento
de grupo" (groupthink). Se a equipe se reune desde o inicio, a opiniao de um membro mais influente ou experiente
pode acabar direcionando a percepcao dos demais, e insights valiosos e unicos podem ser perdidos. A avaliacao
heuristica busca justamente a riqueza que vem da combinacao de diferentes pontos de vista.

Analogia das Testemunhas: Um investigador inteligente entrevista cada testemunha separadamente antes de
qualquer outra coisa. Cada uma tera percebido detalhes diferentes: uma focou no carro, outra na velocidade,
uma terceira no som.

A analogia ideal € a de testemunhas de um acidente. Um investigador inteligente entrevista cada testemunha
separadamente antes de qualquer outra coisa. Cada uma tera percebido detalhes diferentes: uma focou no carro,
outra na velocidade, uma terceira no som. Somente apds coletar esses relatos individuais e imparciais é que o
investigador os junta para montar o quebra-cabeca completo. Na avaliacao heuristica, cada especialista € uma
testemunha da "cena do crime" da usabilidade. Em sua passagem individual, ele navega pelas tarefas definidas no
escopo, comparando cada tela, cada interacao, cada fluxo com o conjunto de heuristicas, e documenta todas as
violagOes que encontra.



Como Documentar os Problemas de
Usabilidade Encontrados

X 4

WA o A S P g "Contraste insuficiente no texto do rodapé"

e Nao informa o que esta confuso e Localizacao especifica

e Nao especifica onde esta o problema e Descricao clara do problema
e Nao explica por que € um problema e Heuristica violada identificada
e Nao indica o impacto no usuario e Impacto no usuario explicado

Encontrar um problema de usabilidade é apenas metade do trabalho. Se essa descoberta nao for comunicada de
forma clara, precisa e acionavel para a equipe de design e desenvolvimento, ela se perde no vazio. Um relatério de
avaliacao heuristica ndo € um desabafo sobre as frustracées da interface; € um documento técnico que precisa ser
construido com cuidado para catalisar a mudanca.

O grande inimigo aqui € a vagueza. Um apontamento como "a pagina de cadastro € muito confusa" & praticamente
inutil. Ele nao informa ao desenvolvedor o que esta confuso, onde exatamente esta o problema, por que aquilo é
um problema do ponto de vista da usabilidade, ou qual o impacto disso no usuario. Sem essas informacoes, a
equipe fica paralisada, sem saber por onde comecar a correcao.

Analogia da Receita Médica: O médico nao escreve apenas "paciente doente". Ele descreve os sintomas
especificos, o diagndstico provavel e a prescricado. Da mesma forma, nosso relatorio precisa detalhar o
"sintoma" na interface, diagnosticar qual principio foi violado e sugerir um caminho para a "cura".

Para evitar isso, devemos pensar no relatorio de um problema de usabilidade como uma receita médica. O médico
nao escreve apenas "paciente doente". Ele descreve os sintomas especificos ("febre de 39°C, tosse seca"), o
diagndstico provavel ("infeccao viral, com base nos sintomas X e Y") e a prescricao ("repouso e medicacao Z"). Da
mesma forma, nosso relatorio precisa detalhar o "sintoma" na interface, diagnosticar qual principio de usabilidade
foi violado e, muitas vezes, sugerir um caminho para a "cura". Essa estrutura transforma uma simples critica em
uma ferramenta de trabalho poderosa.



A Anatomia de um Bom Relatorio de
Problema

Titulo ou Descricao Breve

1 Um resumo conciso do problema

Exemplo: "Contraste de cor insuficiente no texto do rodapé"

Localizacao Exata

2 Onde o problema pode ser encontrado

Exemplo: "Na pagina de checkout, no ultimo passo, secao 'Termos e Condicdes""

Descricao Detalhada
3 Explicacao factual do que estad acontecendo

Exemplo: "O texto 'li e aceito os termos' esta em cinza claro sobre fundo branco"

Heuristica(s) Violada(s)
4 Identificacao clara do principio quebrado

Exemplo: "Viola a Heuristica de Acessibilidade (WCAG) e Estética Minimalista"

Impacto no Usuario

5 Por que isso é um problema para quem usa o sistema

Exemplo: "Usuarios com baixa visao podem nao conseguir ler o texto"

Vamos, entao, dissecar os componentes que transformam um apontamento vago em um relatério de problema de
usabilidade claro e acionavel. Cada violacao de heuristica encontrada deve ser documentada individualmente,
como se fosse um "ticket" ou uma "issue" em um sistema de gerenciamento de projetos. Essa pratica garante que
cada problema possa ser rastreado, discutido e resolvido de forma independente.

Um relatorio robusto para cada problema deve conter, no minimo, os elementos mostrados acima. Essa estrutura
transforma uma simples observacao em uma ferramenta de trabalho que a equipe de desenvolvimento pode usar
imediatamente para priorizar e corrigir os problemas encontrados.

Mas espere, depois de gerar dezenas desses relatérios, como saber por onde comecar a corrigir? Isso nos leva ao
préoximo passo crucial.



Priorizando os Achados: A Escala de
Severidade

O 1 2 3

Nao é problema Cosmeético Menor Maior
Nao é considerado um Problema trivial que nao Problema de baixa Problema importante, que
problema de usabilidade precisa ser corrigido, a prioridade, que causa pode frustrar e impedir
menos que haja tempo alguma irritacao alguns usuarios
Catastrofico

Problema critico que

impede a maioria dos

usuarios de concluir a
tarefa

Apos a fase de avaliacao individual, € comum que a equipe se depare com uma longa lista de problemas de
usabilidade. Podem ser dezenas, as vezes mais de cem. E impraticavel e ineficiente tentar corrigir tudo de uma
vez. Surge entao a questao: o que corrigir primeiro? Um simples erro de digitacdo em uma pagina de ajuda tem a
mesma prioridade de um bug que impede os usuarios de finalizarem uma compra? Claramente, ndo. Precisamos
de um sistema para priorizar.

(J Analogia do Pronto-Socorro: A enfermeira ndo atende os pacientes por ordem de chegada. Ela avalia a
gravidade de cada caso: um corte no dedo espera, enquanto uma suspeita de infarto é atendida
imediatamente.

E aqui que entra a escala de severidade. Trata-se de uma classificagdo que os avaliadores atribuem a cada
problema encontrado, indicando o quao grave € o seu impacto na experiéncia do usuario. Essa classificacao
transforma a longa lista de problemas em uma fila de trabalho ordenada, permitindo que a equipe de
desenvolvimento concentre seus esforcos onde eles realmente importam.

Pense no processo de triagem em um pronto-socorro. A enfermeira nao atende os pacientes por ordem de
chegada. Ela avalia a gravidade de cada caso: um corte no dedo espera, enquanto uma suspeita de infarto é
atendida imediatamente. A escala de severidade é a triagem dos "pacientes" de usabilidade. Para classificar um
problema, os avaliadores geralmente consideram uma combinacao de trés fatores: a frequéncia com que ele
ocorre, o impacto que ele causa nho usuario (é um mero incémodo ou impede a tarefa?) e a persisténcia do
problema (o usuario consegue contorna-lo facilmente?).



Consolidando os Resultados: A Sessao de
Debriefing

01 02

Reuniao dos Avaliadores Comparacao dos Achados

Todos os especialistas se juntam, mediados por um Problemas idénticos ou similares sao agrupados e
coordenador discutidos

03 04

Calibracao da Severidade Lista Mestra

Debate e consenso sobre a real gravidade de cada Criacao da lista consolidada e priorizada de problemas
problema

Até agora, cada um dos nossos especialistas trabalhou de forma independente, gerando sua propria lista de
problemas com suas respectivas classificagdes de severidade. Agora € o momento de convergir. A sessao de
debriefing (ou consolidacao) é a reuniao onde todos os avaliadores, geralmente mediados por um coordenador, se
juntam para comparar e discutir seus achados.

O objetivo principal desta sessao é criar uma unica lista mestra de problemas de usabilidade. Durante a discussao,
problemas idénticos ou muito semelhantes encontrados por diferentes avaliadores sio agrupados. E um momento
de grande riqueza, pois a descricao de um mesmo problema por duas pessoas diferentes pode revelar nuances
que uma Unica visao nao capturaria. E a etapa final da investigacéo, onde as testemunhas sao reunidas para
construir um relato coeso e completo do que aconteceu.

Continuando a Analogia das Testemunhas: Na sala, o investigador (coordenador) pede que cada testemunha
(avaliador) relate o que viu. Uma pode ter notado a cor do carro, outra a placa. Ao juntar as informacdes, a
imagem se torna nitida.

A analogia das testemunhas continua a ser util. Na sala, o investigador (coordenador) pede que cada testemunha
(avaliador) relate o que viu. Uma pode ter notado a cor do carro, outra a placa. Ao juntar as informacdes, a imagem
se torna nitida. Além de consolidar os problemas, a sessao de debriefing serve para debater e calibrar as
classificacoes de severidade. Um avaliador pode ter classificado um problema como "maior" (3), enquanto outro o
viu como "catastrofico" (4). A discussao entre eles, mediada pelo coordenador, levara a um consenso sobre a real
gravidade, resultando em uma priorizacao muito mais robusta e defensavel. O produto final desta reuniao é o
artefato mais importante de todo o processo: a lista consolidada e priorizada de problemas de usabilidade, pronta
para ser entregue a equipe de desenvolvimento.



Olhando para o Futuro: Ergonomia em Novas
Interfaces

Realidade Virtual (VR) Interfaces de Voz (VUI) Realidade Aumentada (AR)
A heuristica de "Liberdade e Como comunicar "ouvindo", A carga cognitiva de sistemas AR
controle do usuario" ganha "processando" ou "com dificuldade" para manutencao técnica requer
dimensao fisica: movimentos sem tela? Desafio para "Visibilidade  nova abordagem da ergonomia (NR-
bruscos podem causar enjoo do status do sistema" 17)

(motion sickness)

O conhecimento que vocé esta construindo sobre avaliacao heuristica ndo se limita aos websites e aplicativos
moveis que usamos hoje. Os principios de uma boa interacao humano-sistema sao atemporais e estao sendo

constantemente adaptados para as tecnologias emergentes que moldarao o nosso futuro. Entender a base da
avaliacao de usabilidade hoje € se preparar para os desafios de design de amanha.

Pense nas tendéncias para 2025 e além. Em interfaces de Realidade Virtual (VR), a heuristica de "Liberdade e
controle do usuario" ganha uma dimensao fisica: um movimento brusco e inesperado do sistema pode causar
enjoo (motion sickness), tornando a aplicacao inutilizavel. Em Interfaces de Voz (VUI), como Alexa ou Google
Assistente, a "Visibilidade do status do sistema" é um desafio imenso. Como o sistema pode comunicar de forma
eficaz que esta "ouvindo", "processando" ou "com dificuldade de entender" sem o auxilio de uma tela? A avaliacao
heuristica para esses sistemas precisa de especialistas que entendam essas novas huances.

() Evolucao das Normas: A série ISO 9241 e a NR-17 brasileira estdo em constante evolucao para abarcar
essas novas formas de interacao, desde a altura de uma cadeira até a carga cognitiva de sistemas AR.

Normas como a série ISO 9241 e, no contexto brasileiro, a NR-17, estdo em constante evolucao para abarcar essas
novas formas de interacdo. A NR-17, que visa adaptar as condicdes de trabalho as caracteristicas psicofisiologicas
humanas, aplica-se tanto a altura de uma cadeira de escritorio quanto a carga cognitiva exigida de um técnico que
utiliza um sistema de Realidade Aumentada (AR) para fazer a manutencao de uma maquina complexa. Aprender
os fundamentos da ergonomia e da usabilidade é como aprender a gramatica de uma lingua: mesmo que surjam
novas girias e sotaques (as novas tecnologias), a estrutura fundamental da comunicacao clara permanece a
mesma.



Consolidacao e Proximos Passos

O Que Aprendemos Em Pratica Préxima Aula
e Avaliacao heuristica como e Articule problemas Aula 31- Avaliacao Heuristica
ferramenta de diagnostico especificos em vez de "isso (Parte 2)
LORICS € ruim As 10 Heuristicas de Usabilidade
e Selegado de 3-5 especialistas e Seja especifico ao dar de Jakob Nielsen com exemplos
com expertises diversas feedback: problema, visuais e praticos
» Definicado de escopo claro e localizagao, impacto
focado em tarefas e Valorize a diversidade de
e Anatomia de um bom conhecimentos em grupos
relatério de problema de estudo

e Classificacao de severidade
para priorizacao

Nesta aula, iniciamos nossa jornada pelo universo da Avaliacao Heuristica, compreendendo-a como uma poderosa
ferramenta de diagnaostico rapido para interfaces. Partimos do problema de lancar um produto que, apesar de
funcional, é frustrante para o usuario. Vimos que a avaliagao heuristica, realizada por um pequeno grupo de
especialistas, oferece uma solucao eficiente. Dissecamos 0s passos iniciais e cruciais do processo: a cuidadosa
selecao de 3 a 5 avaliadores com expertises diversas e a definicao de um escopo claro e focado em tarefas. Por
fim, aprendemos a anatomia de um bom relatorio de problema e a importancia de classificar a severidade para
priorizar as correcoes.

Autoavaliacao

1. (Iniciante) Qual é o principal objetivo de uma Avaliacao Heuristica?
o a) Medir o tempo que os usuarios levam para completar uma tarefa.
o b) Identificar problemas de usabilidade em uma interface através da inspecao de especialistas.
o c¢) Coletar opinides subjetivas de usuarios sobre o design visual de um site.
o d) Validar estatisticamente a preferéncia dos usuarios entre duas versdes de um layout.

2. (Intermediario) De acordo com os estudos de Jakob Nielsen, qual € o numero ideal de avaliadores para
maximizar a descoberta de problemas de usabilidade com um bom custo-beneficio?
o a)la 2 avaliadores.
o b) 3 a5 avaliadores.
o ¢) 8 a10 avaliadores.
o d) O maximo de avaliadores possivel.

3. (Avancado - Estilo Concurso) Durante a fase de planejamento de uma Avaliacao Heuristica para um sistema de
prontuario eletrébnico em um hospital, a equipe decidiu definir o escopo com base em trés jornadas criticas:

"admissao de novo paciente", "prescricao de medicamento por um médico" e "consulta de exames por um
enfermeiro". Essa abordagem esta:
o a) Incorreta, pois o escopo deve sempre abranger a totalidade do sistema para ser valido.

o b) Correta, pois foca a avaliacao em tarefas criticas e representativas do uso real do sistema, otimizando o
esforco dos avaliadores.

o ¢) Incorreta, pois a avaliacao deve ser feita por usuarios reais (médicos e enfermeiros), e nao por
especialistas.

o d) Correta, mas incompleta, pois a definicdo de escopo so é relevante apds a avaliacao individual ter sido
concluida.

4. (Especialista) Qual é a principal razao para que os avaliadores realizem a primeira passagem de analise de
forma independente?

o a) Parareduzir os custos da avaliacao, diminuindo o tempo de reuniao.
o b) Para permitir que cada avaliador utilize seu préoprio conjunto de heuristicas.
o ) Para evitar o "pensamento de grupo" (groupthink) e garantir a diversidade de problemas encontrados.

o d) Para que a equipe de desenvolvimento possa comecar a corrigir os problemas assim que o primeiro
avaliador terminar.

5. (Discursiva) Expliqgue brevemente, com suas palavras, por que um relatério de problema de usabilidade que
contém apenas a frase "a busca de produtos nao funciona bem" é inadequado e o que poderia ser feito para
melhora-lo.



Gabarito e Recursos Adicionais
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Resposta Esperada: A frase € inadequada por ser vaga e nao acionavel. Para melhora-la, seria preciso
especificar a localizacao do problema (em qual pagina), descrever o comportamento inesperado (ex: "nao
retorna resultados relevantes para termos especificos"), indicar a heuristica violada (ex: "Consisténcia e
padrdes") e explicar o impacto no usuario (ex: "o usuario nao consegue encontrar o que deseja e
abandona o site").

Proxima Aula

Agora que dominamos o processo da Avaliacao Heuristica, na Aula 31- Avaliacao Heuristica (Parte 2), vamos nos
aprofundar nas ferramentas essenciais do avaliador: as 10 Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen. Iremos
explorar cada uma delas em detalhe, com exemplos visuais e praticos, para que vocé possa comecar a identificar
problemas de usabilidade como um verdadeiro especialista.

Recursos Adicionais

e Artigo "How to Conduct a Heuristic Evaluation" por Jakob Nielsen: Leitura essencial para entender o méetodo
diretamente da fonte que o popularizou mundialmente.

e Livro "Nao Me Faca Pensar, Atualizado" de Steve Krug: Uma introducao fundamental e de facil leitura aos
principios de usabilidade que servem de base para muitas heuristicas.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



