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Resumo

As varias técnicas de avaliagdo de interfaces geralmente estdo focadas na medicdo de
diferentes principios de usabilidade. A escolha de técnicas adequadas para a avaliagdo
das interfaces de um sistema depende diretamente dos principios prioritarios ao sistema.
Considerando a necessidade de avaliar a usabilidade dos hiperdocumentos multimidia
gerados automaticamente pelo sistema eClass, os principios prioritarios a esse sistema e
o restrito intervalo de tempo disponivel para a execugdo da atividade de avaliagio,
optou-se por utilizar a técnica de avaliagdo heuristica. Durante o planejamento e a
execugdo do experimento surgiram algumas dificuldades com relagdo a auséncia de
materiais bibliograficos que descrevessem sucintamente os passos necessdrios a
realizagdo de uma adequada avaliagdio. Com o objetivo de apoiar a execugdo de
avaliagBes similares, sdo apresentadas neste relatério informagdes detalhadas sobre
decisdes tomadas no experimento de avaliagdo heuristica dos hiperdocumentos
multimidia do eClass. Espera-se que essas informagdes contribuam com futuros
trabalhos de avaliagdo de usabilidade, especificamente quando utilizada a técnica de

avaliagdo heuristica.
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1. Introducao

O processo de avaliagdo de interfaces estd centrado na determinagiio do grau de
usabilidade dos sistemas computacionais, realizando andlises sobre alguns principios de
usabilidade considerados prioritdrios ao sistema (Dix et al., 1998). Baseando-se na
interpretagdo dos resultados obtidos na avaliagdo o designer conclui se os valores

atingidos s3o ou nao satisfatorios.

Com a avaliag@o de interfaces € possivel estimar o sucesso ou insucesso de um
sistema computacional, uma vez que as interfaces podem determinar a aceitag@o ou ndo

do sistema pelos seus usudrios.

1.1 Técnicas de Avaliacao de Interfaces

Diversas técnicas de avaliagdo de interfaces sdo apresentadas na literatura (Dix et al.,
1998; Nielsen et al., 1990,1994). Essas técnicas tém por objetivo medir o valor
alcangado pelo sistema em cada um dos principios de usabilidade de interesse. Nesse
contexto, ¢ importante destacar que diferentes técnicas podem se adequar & medida de

principios diferentes.

Alguns trabalhos categorizam as técnicas definidas na literatura em métodos de
inspe¢do de usabilidade e métodos de teste de usabilidade (Rocha et al., 2000). Dois
fatores contribuem diretamente para essa categorizagdo: estagio de desenvolvimento do
sistema e utilizagdo ou ndo de usudrios finais. Rocha et al. (2000) afirmam que os
métodos de inspegdo podem ser utilizados em qualquer estigio de desenvolvimento e
ndo necessitam da utilizagdo de usudrios finais durante a avaliag@o. Ja os métodos de
teste de usabilidade sé podem ser utilizados quando hd alguma implementagdo do
sistema (protétipo, cendrio, implementagdo completa, etc.) e necessitam

obrigatoriamente da utilizagdo de usudrios finais durante a atividade de avaliag@o.



As técnicas pertencentes aos métodos de inspecdo sdo consideradas de mais facil
aprendizado e aplicagdo quando comparadas as técnicas de teste de usabilidade. No
entanto, resultados diferentes podem ser obtidos utilizando-se técnicas de inspegdo ou
de teste, o que por sua vez reflete a necessidade de se trabalhar com técnicas
pertencentes aos dois grupos, pois dessa forma resultados de avaliagdo mais completos

podem ser alcangados.

c

A avaliagdo heuristica é considerada uma das principais representantes do
conjunto de técnicas que compdem os métodos de inspegdo de usabilidade. Essa técnica
se baseia em um reconhecido conjunto de principios de usabilidade para avaliar
interfaces humano—computador, permitindo executar sessdes de avaliagdo rapidas e
produzindo resultados que fornecem evidéncias significativas de quais aspectos da

interface devem ser aperfeigoados (Nielsen et al., 1994).

Mediante a necessidade de executar avaliagdes de usabilidade ndo extensas nos
hiperdocumentos gerados automaticamente pelo sistema eClass e dadas as
caracteristicas da avaliag@o heuristica (Nielsen, 1992,1993), optou-se por utilizar essa
técnica de inspegdo de usabilidade durante o desenvolvimento do trabalho de mestrado
do aluno autor deste relatério no Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagdo
(ICMC) da Universidade de Sao Paulo (USP — Sao Carlos) (Netto et al., 2001).

Este relatério tem por objetivo apresentar o experimento de avaliag@o heuristica
do sistema eClass e os resultados obtidos. Dessa forma, os passos seguidos desde o
planejamento até a andlise quantitativa e qualitativa dos dados sdo apresentados

detalhadamente nas segdes a seguir.

O restante deste relatorio estd estruturado da seguinte maneira: na Segdo 2 sdo
apresentados o sistema eClass e alguns dos hiperdocumentos gerados automaticamente.
Na Secdo 3 é apresentado o experimento de avaliagdo heuristica, e na Segdo 4 sdo

apresentadas as conclusdes.



2. O Sistema eClass

O sistema eClass (Abowd, 1999; Abowd et al., 1998; Brotherton et al., 1998a,b), em
desenvolvimento no Georgia Institute of Technology-EUA desde 1995, investiga
problemas associados ao desenvolvimento de ambientes instrumentados de captura de
material multimidia em salas de aula, como por exemplo, a apresentagdo desse material

através da Web (Pimentel et al., 2000).

r

Um conjunto de aplicagdes cliente-servidor € utilizado para capturar,
sincronizar, armazenar € visualizar as informagdes de dudio e video, assim como as
anotagdes feitas na lousa eletronica e hiperdocumentos Web visitados durante as sessdes

de captura.

Como ambiente instrumentado € utilizada uma sala como aquela apresentada na
Figura 1. A sala ¢ equipada com lousa eletronica (A), cimera de video (B), microfones
(C), projetor apresentando hiperdocumentos Web visitados (D) e projetor apresentando

informagdes demonstradas anteriormente na lousa eletronica (E).

~—

¥iguiul— A sale duwalhdenominads eClnss (Abuwil, 1699).

Apés a aula, professores e alunos podem ter acesso ao material capturado
através de hiperdocumentos multimidia gerados automaticamente pelo eClass. Um
exemplo tipico de hiperdocumento gerado € apresentado na Figura 2. A janela em
segundo plano apresenta o contetido da aula como segue: o frame da direita apresenta os
slides e as anotagdes inseridas pelo professor durante a aula, as anotagdes sdo ligagdes

que indexam as informagdes de dudio e video apresentadas no frame inferior esquerdo;



o frame superior esquerdo apresenta uma linha do tempo que também indexa as
informagdes de midia continua; as marcagdes a direita da linha do tempo sio ligagdes
para os slides apresentados no frame a direita, ou para hiperdocumentos Web visitados

durante a aula e apresentados em janelas separadas quando selecionados, como aquela

em primeiro plano.
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uma aula (Abowd, 1999).

3. Experimento de Avaliagao Heuristica

O experimento de avaliagdo dos hiperdocumentos produzidos pelo eClass foi dividido
em quatro etapas: planejamento, pré—avaliag@o, avaliagdo e pds—avaliagdo. Na etapa de
planejamento foram definidos os objetivos da avaliagdo, selecionados os avaliadores
mais adequados e identificados os perfis do usuério final do sistema eClass. Na etapa de
pré—avaliagdo foram apresentados aos avaliadores os objetivos, os perfis do usudrio, a
técnica de avaliagdo heuristica, as heuristicas originalmente utilizadas por essa técnica e
um roteiro basico de avaliagdo. Na etapa de avaliagdo os avaliadores, individualmente,
realizaram observagdes nos hiperdocumentos do sistema. Na etapa de poés—avaliagdo, o
experimentador, sujeito responsével pela organizagdo e planejamento do experimento,

analisou qualitativa e quantitativamente os dados coletados.



3.1 Planejamento

Resultados provenientes de técnicas de inspegdo de usabilidade, onde avaliadores
especialistas inspecionam as interfaces, tendem a ocultar alguns dos problemas de
usabilidade existentes no sistema. Isso decorre principalmente do fato dos avaliadores
considerarem durante a atividade de avaliagdo seus proprios conhecimentos ao invés
dos conhecimentos do usuario do sistema. Por isso, é de extrema relevancia para o
sucesso da avaliagdo heuristica que os avaliadores considerem os conhecimentos do
usudrio durante as inspegdes de usabilidade (Nielsen, 1993). Outros fatores que podem
influenciar no sucesso dessa técnica sdo: (1) defini¢do correta dos objetivos da atividade
de avaliagdo e (2) escolha de avaliadores experientes, seja em relagdo ao uso da

ferramenta ou em relag@o a conceitos de usabilidade (Nielsen, 1992).

Na etapa de planejamento foram identificados os perfis dos usudrios sob a
perspectiva de seus conhecimentos em relagdo a ferramenta (eClass), sobre o dominio
de aplicagdo da ferramenta e sobre conceitos computacionais de forma geral (Nielsen,
1993), apresentados respectivamente na Tabela 1. Foram também definidos os objetivos
da avaliagdo considerando os principios de usabilidade prioritarios ao eClass (Tabela 2),
e foram selecionados os avaliadores mais adequados em fungdo de suas experiéncias em

usabilidade e no uso do sistema eClass (7abela 3).

Conhecimentos dos Usudrios

Sobre a ferramenta | Usudrios com diferentes conhecimentos sobre a ferramenta (novatos e
experientes no uso da ferramenta).

Sobre o dominio de | Usudrios com diferentes conhecimentos (pouca experiéncia e muita
aplicagio da | experiéncia) em navegagdo Web.
ferramenta

Sobre computagdo |Usudrios com diferentes conhecimentos computacionais. Usudrios
pertencentes a diversas dreas do conhecimento: exatas, humanas e saude.

Tabela 1 — Conhecimentos estimados dos usuarios finais do sistema eClass.

Objetivos da Avalia¢io
Familiaridade E desejavel que o sistema explore aspectos do ambiente natural de
trabalho do usudrio de forma a facilitar o processo de aprendizado inicial.
Consisténcia E desejavel que padrdes sejam utilizados de forma a auxiliar a

contextualizag@o do usudrio e facilitar o processo de aprendizado inicial.

Conformidade de|E desejavel que o sistema oferega as tarefas requisitadas pelo usuério e
tarefas que estas tarefas sejam executadas como o usudrio deseja.

Tabela 2 — Objetivos do experimento de avaliacdo definidos em func¢io dos principios de
usabilidade prioritarios ao sistema eClass.




Outro conjunto de principios que compde os objetivos da avaliagdo de
usabilidade do sistema eClass € aquele utilizado originalmente pela técnica de avaliagio

heuristica, apresentado na Segdo 3.3.

Nielsen (1993) recomenda a utilizagdo de trés a cinco avaliadores durante a
atividade de avaliagdo. Segundo Nielsen, mais de cinco avaliadores podem ser
utilizados de forma a detectar um maior niimero de problemas de usabilidade (Figura
3). No entanto, é importante analisar a relagdo custo-beneficio ao optar por um nimero
superior a cinco avaliadores, uma vez que o acréscimo de dados coletados e analisados
decorre como conseqiiéncia do acréscimo do nimero de avaliadores envolvidos no

experimento.
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Figura 3 — Porcentagem de problemas de usabilidade encontrados por niimero de
avaliadores envolvidos na avaliacio heuristica (Nielsen, 1993).

Um conjunto de 6 avaliadores foi selecionado para realizar inspegbes nos
hiperdocumentos multimidia do eClass. Todos os avaliadores pertenciam a area de
ciéncia da computagdo, sendo: 4 mestrandos, 1 doutorando e 1 docente. Nielsen (1993)
afirma que a experiéncia dos avaliadores no desenvolvimento da ferramenta e em
conceitos de usabilidade exerce influéncia direta sobre a quantidade e a qualidade dos
dados coletados. Seguindo esse raciocinio, foram selecionados avaliadores com as

seguintes experiéncias:



Avaliador | Experiéncia no Uso | Experiéncia em Experiéncia em
da Ferramenta Usabilidade Desenvolvimento de
Hiperdocumentos Multimidia
Al
A2
A3 X
A4 X
A5 X
A6 X X
Tabela 3 — Experiéncias dos avaliadores envolvidos na avaliacio heuristica do sistema

eClass.

Um cuidado tomado durante essa etapa foi o de preparar com antecedéncia os
equipamentos (hardware e software) antes da chegada dos avaliadores ao local de
execugdo do experimento. Além disso, esses equipamentos foram cuidadosamente
escolhidos, considerando-se a necessidade de utilizar configuragdes condizentes aquelas

que o usudrio provavelmente utilizaria em seu ambiente de trabalho.

3.2 Pré-Avaliacao

Na etapa de pré-avaliagdio foram apresentados aos avaliadores os objetivos do
experimento e os conhecimentos dos usudrios finais definidos no planejamento.
Especial destaque foi dado a necessidade dos avaliadores considerarem somente os
conhecimentos dos usudrios durante as inspegdes dos hiperdocumentos multimidia do

sistema eClass.

Ainda nessa etapa foi apresentada a técnica de avaliagdo heuristica, as
heuristicas originalmente utilizadas por essa técnica e um roteiro de navegagio
(Apéndice A). Algumas recomendagdes adicionais também foram apresentadas aos
avaliadores,como por exemplo, que fossem realizadas no minimo duas sessdes nos
hiperdocumentos do sistema — na primeira sessdo analisando aspectos globais e na

segunda analisando elementos especificos do dialogo.



3.3 Avaliacao

A avaliagdo, terceira etapa do experimento, contou com a realizagdo de sisteméticas

sessdes de inspegdo de usabilidade nos hiperdocumentos multimidia do eClass. Para

isso, os avaliadores basearam-se nos objetivos da avaliagcdo e nas heuristicas definidas

por Nielsen (Tabela 4).

Heuristicas de Usabilidade

Visibilidade do Status
do Sistema

O sistema precisa manter o usudrio informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo feedbacks adequados dentro de um tempo
razoavel.

Compatibilidade do
Sistema com o Mundo
Real

O sistema precisa falar a linguagem do usuério, com palavras, frases
e conceitos familiares. O sistema precisa também seguir convengdes
do mundo real, fazendo com que a informagdo apare¢a numa ordem
natural e 16gica.

Controle do Usudrio e
Liberdade

Os usudrios freqiientemente escolhem por engano fungdes do
sistema e precisam ter claras saidas de emergéncia para sair do
estado indesejado sem ter que percorrer um extenso didlogo. O
sistema precisa prover fung¢des undo e redo.

Consisténcia e Padroes

O usudrio ndo precisa adivinhar que diferentes palavras, situagdes ou
acdes significam a mesma coisa. O sistema precisa seguir
convengdes da plataforma computacional.

Prevencio de Erros

Melhor que uma boa mensagem de erro € um design cuidadoso o
qual previne o erro antes dele acontecer.

Reconhecimento ao
Invés de Relembranca

O sistema precisa tornar objetos, agdes e opgdes visiveis. O usudrio
ndo deve ter que lembrar informagdo de uma parte para outra do
didlogo. Instrugdes para o uso do sistema devem estar visiveis e
facilmente recuperaveis quando necessario.

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

Os usudrios novatos se tornam peritos com o uso. O sistema precisa
prover aceleradores de forma a aumentar a velocidade de interagdo.
O sistema precisa permitir, a usudrios experientes, “cortar caminho”
em agdes freqiientemente executadas.

Estética e
Minimalista

Design

Didlogos ndo devem conter informagdo irrelevante ou raramente
necessaria. Qualquer unidade de informagdo extra no didlogo ird
competir com unidades relevantes de informagdo e diminuir assim
sua visibilidade relativa.

Ajuda ao Usuario a
Reconhecer,
Diagnosticar e Corrigir
Erros

Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem
cédigos) indicando precisamente o problema, e construtivamente
sugerindo uma solug@o.

Ajuda e Documentagio

Embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem
documentagdo, € necessario prover ajuda e documentagdo. Essas
informagdes devem ser faceis de encontrar, focalizadas na tarefa do
usudrio e ndo muito extensas.

Tabela 4 — Versdo revisada das heuristicas de usabilidade de Nielsen (Nielsen et al., 1994).




Nielsen (1992) discute a relagdo entre a experiéncia dos avaliadores e o sucesso
do experimento de avaliagdo. E recomendado que avaliadores inexperientes no uso da
ferramenta sejam acompanhados por um experimentador durante as seg¢des de avaliagdo.
Portanto, como 3 dos avaliadores envolvidos ndo possuiam requerida experiéncia, um
experimentador os acompanhou durante as segdes. O objetivo era que o experimentador
pudesse auxiliar os avaliadores na solugdo de eventuais dividas sobre o sistema, desde

que essas interferéncias ndo influenciassem nas conclusées finais daqueles avaliadores.

As sessdes foram realizadas individualmente, de forma que um avaliador nio
pudesse se comunicar ou até mesmo influenciar as observagdes de outro. Os avaliadores
foram orientados a fazer anotagdes em papel objetivando dessa forma armazenar os
problemas detectados e, quando possivel, indicar as heuristicas a eles associadas. E
importante ressaltar que, em alguns casos, um mesmo problema foi associado a mais de

uma heuristica de usabilidade.

Além disso, dados quantitativos foram registrados pelo experimentador durante
a execugdo do experimento com os avaliadores, tais como nimero de se¢des utilizadas,
tempo de duragdo de cada secdo e nimero de problemas detectados por cada avaliador.

Uma tabela com esses dados € apresentada no Apéndice B.

3.4 Pos-Avaliacao

Na etapa de pos—avaliagdo o experimentador executou andlises quantitativas e
qualitativas dos dados coletados. As anotagdes dos avaliadores foram analisadas e uma
listagem final dos problemas de usabilidade foi produzida (Apéndice C), eliminando
dessa forma eventuais redunddncias existentes entre problemas detectados
individualmente. Ao apresentar os dados coletados a comunidade, o experimentador

tomou devidos cuidados para que a identidade dos avaliadores ndo fosse revelada.

As execucdes de inspegdes de usabilidade nos hiperdocumentos multimidia
consumiram aproximadamente um total de 15 horas de trabalho. Essas inspe¢des foram
divididas em se¢des de acordo com a necessidade dos avaliadores que, ap6s uma
interrupgdo, iniciavam uma nova segéo a partir do ponto de parada. Essas interrupgdes

tiveram por objetivo atingir melhores resultados de avaliagdo, uma vez que os



avaliadores poderiam, por exemplo, interromper o trabalho caso se sentissem cansados.
O nimero médio de sessdes utilizadas pelos avaliadores foi igual a 2 e o tempo médio

de cada sessdo foi aproximadamente igual a 1 hora e 15 minutos.

Um total de 200 problemas de usabilidade foi detectado, que depois de revisados
e gerada a listagem final somaram 109 diferentes problemas de usabilidade. O nimero
de problemas detectados por cada avaliador e a porcentagem desses em relagdo ao total

¢ apresentado na Tabela 5 a seguir:

Avaliador Nimero de Problemas Porcentagem de Problemas em
Detectados Relagdo ao Total Detectado
Al 24 22%
A2 27 25%
A3 23 21%
A4 13 12%
AS 33 30%
A6 80 73%

Tabela 5 — Nimero total e porcentagem de problemas detectados por avaliador.

Observa-se na Tabela 5 que os avaliadores que detectaram maior nimero de
problemas de usabilidade foram, respectivamente, o avaliador com experiéncia em
usabilidade e no uso da ferramenta (A6) e o avaliador com experiéncia em
desenvolvimento de hiperdocumentos multimidia (AS5). Confirmando, portanto, a

influéncia da experiéncia dos avaliadores no sucesso da avaliagdo heuristica.

Dos problemas detectados pelos avaliadores, 60% foram associados a pelo
menos uma das heuristicas de Nielsen apresentadas na Tabela 4, e 40% nao foram

associados a quaisquer dessas heuristicas.

A distribui¢do dos problemas detectados entre as heuristicas apresentadas na

Tabela 4 ¢é apresentada a seguir:

10




Heuristica Niuimero de Problemas | Porcentagem do Total de
Associados Problemas Associados a
Heuristicas

Visibilidade do Status do Sistema 4 6%
Compatibilidade do Sistema com 14 22%
0 Mundo Real
Controle do Usudrio e Liberdade 2 3%
Consisténcia e Padrdes 17 26%
Prevengao de Erros 8 12%
Reconhecimento ao Invés de 7 11%
Relembranga
Flexibilidade e Eficiéncia de Uso 2 3%
Estética e Design Minimalista 8 12%
Ajuda ao Usuério a Reconhecer, 1 2%
Diagnosticar e Corrigir Erros
Ajuda e Documentagio 8 12%

Tabela 6 — Niimero total de problemas detectados por heuristica e porcentagem do total de
problemas associados a heuristicas.

A Tabela 6 mostra que a heuristica com maior niimero de problemas associados
¢ a heuristica de “Consisténcia e Padrdes”. Esse resultado reflete uma das principais
caracteristicas da técnica de avaliagdo heuristica: avaliar a consisténcia global das

interfaces inspecionadas.

4. Conclusoes

As diversas técnicas de avaliagdo de interfaces geralmente estdo focadas na medigdo de
principios de usabilidade diferentes. A escolha de técnicas adequadas para a avaliag¢do

das interfaces de um sistema depende diretamente dos principios prioritarios ao sistema.

Dados os principios prioritarios ao sistema eClass e considerados alguns fatores,
como por exemplo, restrigdo de tempo, optou-se por utilizar a técnica de avaliagdo
heuristica para aferir a usabilidade dos hiperdocumentos multimidia gerados

automaticamente por esse sistema.

11



A maior dificuldade encontrada durante a execug@o do experimento de avaliagdo
heuristica foi a auséncia de material bibliografico que descrevesse sucintamente os
passos necessarios a uma avaliagdo adequada. Diversos trabalhos foram revisados, para

que assim informagdes necessarias & montagem e execug@o do experimento fossem

entdo selecionadas.

Mediante a auséncia de material bibliografico que descreva de forma sucinta e
clara os passos de um experimento de avaliagdo heuristica, apresenta-se neste relatério
informagdes detalhadas sobre decisdes tomadas no experimento de avaliagdo heuristica

dos hiperdocumentos multimidia do eClass.

Espera-se que este relatério contribua com futuros trabalhos de avaliagdo de

usabilidade, especificamente quando utilizada a técnica de avaliag@o heuristica.
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Apéndice A - Roteiro de Avaliagao Heuristica

Avaliador:
Data: _ / / Inicio (hh:mm): _ : Término (hh:mm):__:

Diividas, criticas ou sugestoes,
por favor, entre em contato:
otavio@icmc.sc.usp.br

Objetivos

O sistema eClass devera apresentar claramente ao usuario informagdes multimidia
capturadas em salas de aula. Além disso, o sistema também deverd permitir que o

usudario navegue livremente pelas informagdes armazenadas.

Objetiva-se avaliar a usabilidade do sistema eClass considerando alguns fatores
como fundamentais ao sistema, sdo eles: familiaridade, consisténcia e conformidade de

tarefas.

Usuarios Potenciais do Sistema eClass
Por se tratar de um sistema de acesso publico através da Web, o eClass destina-se a uma
diversificada populagdo de usuérios. Entre eles destacam-se:

e estudantes universitirios pertencentes a diferentes 4areas de conhecimento

(exatas, humanas e saude);

e usudrios com conhecimentos em navegacdo Web (novatos e experientes);
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e usudrios com diferentes niveis de conhecimento computacional (conhecedores e

ndo conhecedores da area).

Informagdes sobre a Execu¢io do Experimento de Avaliagio

Para avaliar a usabilidade do sistema eClass sera utilizada a técnica denominada

avalia¢do heuristica. O objetivo deste documento € esbogar um roteiro basico a ser

seguido pelos avaliadores durante o processo de avaliagdo. Os resultados dessa

atividade serdo utilizados em um trabalho de mestrado desenvolvido no ICMC/USP.

A avaliagdo heuristica do sistema eClass serd dividida em duas etapas:

)

2)

Serdo realizadas avaliagdes individuais onde cada avaliador
percorreré as interfaces do sistema (preferencialmente, mais de uma
vez) buscando dessa forma identificar problemas de usabilidade,
tomando por base as dez heuristicas em anexo. Ap6s identificar
qualquer problema de usabilidade, o avaliador devera associa-lo a
uma ou mais heuristicas. No entanto, € possivel que problemas
detectados ndo estejam relacionados a nenhuma heuristica, e nesse
caso, recomenda-se que o avaliador descreva uma nova heuristica
que eventualmente possa ser associada ao problema em especifico.
Como modelo de estrutura a ser utilizado durante o registro dos
problemas, sugere-se que o avaliador faga uso da tabela em anexo,
especificando, entre outros, qual e onde foi detectado o problema de

usabilidade.

Ap6s identificar individualmente problemas de usabilidade nas
interfaces do sistema eClass, sera realizada uma reunido geral da
qual participardo todos avaliadores. Essa reunido terd por objetivo
discutir os problemas de usabilidade detectados por cada um. Ao
término da reunido, sera gerada uma listagem final contendo todos
os problemas de usabilidade detectados e a esses problemas, caso
seja necessario, serdo associados indices de prioridade indicando

suas gravidades e prioridades de corregéo.
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