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Resumo

A popularizacdo do uso de aplicativos moveis esta alterando a forma com que as pes-
soas desempenham certas tarefas. O uso de aplicativos, como ferramentas, especificamente
como uma ferramenta de avaliacao, pode facilitar, melhorar e tornar mais acessivel a tarefa
de avaliagdo de sistemas. O processo de avaliagdo em Interacdo Humano-Computador (IHC)
é fundamental no desenvolvimento de um sistema interativo de qualidade, pois, permite ava-
liar os requisitos de qualidade, para que as interfaces estejam adequadas e bem projetadas.
Um dos métodos de avaliacdo conhecidos é a Avaliacdo Heuristica, que foi desenvolvido para
identificar problemas de usabilidade em sistemas. O objetivo deste trabalho é o desenvolvi-
mento de um aplicativo Android para avaliacdo em IHC, utilizando as técnicas conhecidas
no método de Avaliagao Heuristica. Este aplicativo é proposto como uma ferramenta digital
auxiliar no processo de avaliagao, com funcionalidades que permitem ao usuério acessar dados
estruturados que facilitem a analise de avaliagdo. Com este aplicativo, espera-se oferecer uma

ferramenta que torne o processo de avaliagdo mais simples, ainda mais rapido e preciso.



Abstract

The popularization of using mobile app is changing the way people perform certain tasks.
The use of mobile app, as tools, specifically as an evaluation tool, can facilitate, improve and
become more accessible the task of evaluating systems. The evaluation process in Human-
Computer Interaction (HCI) is fundamental in developing a good interactive system because
it allows to evaluate the quality requirements, so that the interfaces are adequate and well
designed. Heuristic Evaluation is one of known evaluation methods, that was developed to
identify usability problems in systems. The objective of this project is the development of
an Android app to evaluation in HCI using the Heuristic Evaluation method. This app is
proposed as a auxiliary digital tool in the evaluation process, with features that allow the user
access structured data that facilitate the analysis of evaluation. This app intends to offer a

tool that become the evaluation process simpler, quicker and precise.

ii



Dedico este trabalho aos meus pais, pelo incentivo e apoio incondicional.

iii



Agradecimentos

Agradeco aos meus pais, pelo apoio e confianca.
Agradeco aos professores, que contribuiram para o meu conhecimento e formagao.

Agradeco aos amigos, por compartilharem seus conhecimentos e pelo apoio.

iv



Sumario

1 Introducao|
1.1  Motivacao . . . . . .. ..

1.2 Objetivos Geral e Especificos| . . . . . .. ... ... ... o L

1.3 Organizacao do Trabalho|

2 Fundamentacao Tedrical

[2.1 Métodos de avaliacao em IHC através de inspecao|. . . . . . . .. ... ... ..

[2.1.1 Avaliacao Heuristica| . . . . . . . . . ... ... ... ... ... ...,

[2.1.2  Percurso Cognitivo|

[2.1.3  Inspecao Semidtica

B Rewi mG l

4 Metodologial

5 Resultadosl

6 Conclusad|

|IReferéncias Bibliograficas|

14

16

22

23



Lista de Figuras

5.1 Tela inicial do aplicativo e tela de cadastro de usuario| . . . . . . .. ... ... .. 17
5.2 Tela para iniciar nova avaliacao e tela para abrir relatoriol . . . . . .. .. ... .. 18
.3 Browser e capturade tela] . . . . . .. .. o o 19
5.4 Selecao de regiao especifica da interface| . . . . . . . ... ... 0L 20
5.5 Menu de avaliacao| . . . . . . .. .. 21
5.6 Salvando avaliacao e tela de descricao das heuristicas|. . . . . . . .. ... ... .. 21

vi



Lista de Tabelas

: Tela de cadastro de usuéario| . . . . . .. ... ... ... ...

.1 Avaliacao Heuristica: Tela micial] . . . . . . ..
5.2 Avaliacao Heuristica

5.3 Avaliacao Heuristica: Tela de iniciar avaliacao| .
.4 Avaliacao Heuristica: Tela de menu de avaliacao|

vil



viii



Capitulo 1

Introducao

A popularizagéo do uso de dispositivos moveis, principalmente o uso de smartphones, esta
gerando um novo perfil de usuério, ao qual é possivel o acesso & Web e uma grande quantidade
de ferramentas a qualquer momento e lugar através dos aplicativos moéveis. Este processo esta
remodelando a forma como as pessoas desempenham certas tarefas. Pode-se citar uma grande
variedade de aplicativos que englobam diversos dominios, como por exemplo: redes sociais,
editores de texto ou até mesmo plataformas de aprendizado. Nesse contexto, pode-se notar o
crescimento do uso de aplicativos como ferramentas de estudo e trabalho.

Um projeto de design de sistema, além da necessidade de ser bem projetado, deve ser
avaliado durante todas as etapas de desenvolvimento. O processo de avaliacdo em Interacao
Humano-Computador (IHC), segundo Barbosa e Silva) (2010), é fundamental em qualquer
desenvolvimento que tenha como objetivo produzir um sistema interativo de qualidade. Este
processo pode determinar a qualidade de uso de um sistema e identificar possiveis problemas
na interacdo e na interface. Existem diversos métodos conhecidos de avalicgo em THC, que
podem ser aplicados de acordo com determinados dominios e contextos. Um dos métodos
mais conhecidos e utilizados no processo de avaliagao em IHC é a Avaliagdo Heuristica. A
Avaliagao Heuristica é um método de avaliacdo por inspecao, ou seja, avaliadores inspecionam
um determinado sistema interativo tentando identificar problemas que usuérios possam ter
enquanto interagem com um sistema. Além de buscar problemas em sistemas, os métodos de
inspecao permitem comparar designs alternativos e avaliar conformidade com padroes. Assim,
de acordo com Barbosa e Silva (2010]), o método de Avaliagao Heuristica foi desenvolvido para
encontrar problemas de usabilidade em sistemas interativos, tendo como base um conjunto
de diretrizes de usabilidade chamadas de heuristicas, que descrevem caracteristicas desejaveis
na interface e no processo de interagao. A usabilidade, segundo Nielsen (1993), tem como
objetivo elaborar interfaces capazes de permitir uma interacgao facil, agradéavel, com eficacia e
eficiéncia.

Este trabalho tem como base o método de avaliagio em IHC de Avaliagdo Heuristica,

e propoe o desenvolvimento do MHET (Mobile Heuristic FEvaluation Tool), um aplicativo
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que permita a avaliagao de websites, fazendo uso das técnicas propostas por este método de

avaliagdo através de um ambiente digital.

1.1 Motivacao

O uso de aplicativos moveis, especificamente como ferramentas, é uma realidade que pode
proporcionar um ganho de qualidade e facilidade no desenvolvimento de tarefas. Oferecer um
sistema com critério de qualidade de usabilidade, significa, segundo Nielsen (1993), garantir
que ele seja eficiente e de facil utilizagdo. Durante o desenvolvimento de um sistema, é fun-
damental que a interface seja bem projetada pois, através dela, estara disponivel aos usuérios
as funcionalidades oferecidas pelo sistema. Além disso, segundo [Barbosa e Silva (2010), é
preciso oferecer interfaces adequadas ao dominio do sistema proposto e aos diferentes perfis
de usuérios. Uma interface adequada ao usuario, garante a ele executar suas tarefas de forma
eficiente. Um problema de interface ou interacdo em um sistema interativo pode ter con-
sequéncias negativas importantes. O usuério pode ficar frustrado ou abandonar um sistema
por nao conseguir desempenhar certas tarefas. Por isso, para garantir que o sistema sempre
ofereca suporte adequado ao usuério, e que seja possivel identificar e corrigir problemas, é
fundamental que a tarefa de avaliacdo ocorra durante todo o processo de design.

A Avaliacdo Heuristica é um método de avaliacdo por inspec¢do, portanto, proposta como
uma alternativa rapida e de baixo custo. O desenvolvimento de uma ferramenta digital para
aplicacao deste método de avaliacao, busca oferecer um ambiente que possa tornar o processo
de avaliacao mais simples, ainda mais rapido e de se obter resultados mais precisos, diminuindo
a chance de ocorrer falhas durante o processo. A proposta é oferecer uma ferramenta que possa
auxiliar um especialista de avaliagdo ou um estudante, podendo assim, ser também utilizada

como ferramenta de estudo.

1.2 Objetivos Geral e Especificos

Este trabalho de monografia tem como objetivo geral o desenvolvimento de um aplicativo
Android para avaliagdo em THC, tendo como base o método de Avaliagdo Heuristica. Este apli-
cativo é proposto como uma ferramenta digital auxiliar no processo de avaliagdo. O trabalho

tem como objetivos especificos:

e Desenvolver uma ferramenta que simplifique e torne mais preciso o processo da Avaliagao

Heuristica em websites.

e Aplicar as técnicas propostas pelo método de Avaliagao Heuristica em um ambiente

digital.

e Fornecer dados estruturados aos especialistas para facilitar a analise de avaliacao.
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1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 aborda a fundamentacao
teorica. O Capitulo 3 apresenta uma pesquisa de revisao de literatura. No Capitulo 4 é
descrito o desenvolvimento e as atividades do trabalho. No capitulo 5 sdo apresentadas as

conclusoes e trabalhos futuros.



Capitulo 2
Fundamentacao Teoérica

O desenvolvimento de um sistema de qualidade requer nao somente seguir um processo
de critérios especificos de qualidade. E possivel que durante o processo de desenvolvimento
de software ocorram erros que prejudiquem o resultado do produto final. De acordo com
Barbosa e Silval (2010]), problemas podem ocorrer na coleta, interpretacdo e processamento
dos dados entre os interessados no sistema ou no préprio desenvolvimento como, falhas de
especificagao e implementagao. Assim, além de seguir o processo de desenvolvimento seguindo
critérios e processos comprometidos com a qualidade, é preciso avaliar se o produto atende a

tais requisitos.

2.1 Meétodos de avaliagcao em THC através de inspegao

Os métodos de avaliagao por inspecao permitem ao avaliador examinar sistemas interativos
de modo que possa prever possiveis consequéncias de certas decisoes. Estes métodos nao
envolvem o usuério final, ndo sendo uma experiéncia de uso real. Ao inspecionar, os avaliadores
tentam se colocar no lugar de usuarios com um determinado perfil, para que entdo possam
identificar possiveis problemas que os usuarios possam ter quando interagem com um sistema.
Apesar de nao serem abordados neste trabalho, existem também os métodos de avaliagao
por observagao, basicamente estes métodos utilizam técnicas que envolvem possiveis usuérios
finais do sistema no processo de avaliacao. A seguir sao apresentados os principais métodos

de avaliacao por inspecao.

2.1.1 Avaliagcao Heuristica

O método de Avaliagdo Heuristica foi criado para encontrar problemas de usabilidade em
sistemas interativos. Os avaliadores inspecionam a interface de um sistema em busca de
problemas que possam prejudicar a usabilidade. O método tem como base um conjunto de

normas de usabilidade, as heuristicas, que descrevem qualidades desejaveis da interagao e da
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interface. Sao propostas um conjunto de heuristicas iniciais a serem utilizadas no método de
avaliacao, que pode ser expandido, caso os avaliadores julguem necessario. Sao elas, segundo
Nielsen e Mack| (1994)):

e visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter os usuarios informados

sobre o que esta acontecendo através de feedback adequado e no tempo certo;

e correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve utilizar palavras, expres-
soes e conceitos que sao familiares aos usuarios, em vez de utilizar termos orientados ao
sistema ou jargao dos desenvolvedores. O designer deve seguir as convengoes do mundo
real, fazendo com que a informacgao apareca em uma ordem natural e logica, conforme

esperado pelos usuérios;

e controle e liberdade do usuario: os usuérios frequentemente realizam acgoes equivocadas
no sistema e precisam de uma “saida de emergéncia”’, claramente marcada para sair do
estado indesejado, sem ter de percorrer um didlogo extenso. A interface deve permitir

que o usuario desfacga e refaga suas acoes;

e consisténcia e padronizacao: os usuarios nao devem ter que se perguntar se palavras,
situagoes ou agoes diferentes significam a mesma coisa. O designer deve seguir as con-

vencoes da plataforma ou do ambiente computacional;

e reconhecimento em vez de memorizacao: o designer deve tornar os objetos, as agoes e
opgoes visiveis. O usuario nao deve ter que se lembrar para que serve um elemento de
interface cujo simbolo nao é reconhecido diretamente; nem deve ter que se lembrar de
informacao de uma parte da aplicagdo quando tiver passado para uma outra parte dela.
As instrugoes de uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente acessiveis sempre que

necessario;

e flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores — imperceptiveis aos usuérios novatos —
podem tornar a interacao do usudrio mais rapida e eficiente, permitindo que o sistema
consiga servir igualmente bem os usuérios experientes e inexperientes. Exemplos de
aceleradores sao botoes de comando em barras de ferramentas ou teclas de atalho para
acionar itens de menu ou botdes de comando. Além disso, o designer pode oferecer

mecanismos para os usuarios customizarem acoes frequentes;

e projeto estético e minimalista: a interface nao deve conter informacgao que seja irrelevante
ou raramente necessaria. Cada unidade extra de informagao em uma interface reduz sua
visibilidade relativa, pois compete com as demais unidades de informagao pela atengao

do usuério;

e prevengao de erros: melhor do que uma boa mensagem de erro é um projeto cuidadoso

que evite que um problema ocorra, caso isso seja possivel;
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e ajude os usuéarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros: as men-
sagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem codigos indecifraveis),

indicar precisamente o problema e sugerir uma solucao de forma construtiva,;

e ajuda e documentacao: embora seja melhor que um sistema possa ser utilizado sem
documentacgdo, é necessario oferecer ajuda e documentacao de alta qualidade. Tais
informagoes devem ser facilmente encontradas, focadas na tarefa do usuério, enumerar

passos concretos a serem realizados e nao ser muito extensas.

O método de avaliagao, segundo Barbosa e Silval (2010)), segue um processo de atividades.
Essas atividades sao preparacao, coleta de dados, interpretacao, consolidacao dos resultados e
relato dos resultados. Na atividade de preparacao, os avaliadores definem as telas do sistema
que sera avaliado, que podem ser tanto o sistema funcionando ou protétipos, e a lista de
heuristicas a serem utilizadas. No processo de coleta e interpretacao dos dados, os avaliadores
inspecionam individualmente as telas do sistema com o objetivo de identificar possiveis heu-
risticas violadas. O avaliador pode utilizar uma estratégia de avaliacao por heuristica, por tela
ou combinar essas estratégias. No primeiro caso, uma heuristica é escolhida pelo avaliador,
que entao percorre toda a interface avaliando-a, repetindo o processo para todas as heuristicas.
No segundo caso, o avaliador seleciona uma tela e a avalia considerando todas as heuristicas,
repetindo o processo para todas as telas.

Durante o processo de inspec¢ao, o avaliador deve anotar para cada problema identificado
qual heuristica foi violada, em que local foi encontrado, qual a gravidade do problema e uma
justificativa para ser um problema. Para o local, pode-se determinar se o problema foi pontual:
em um tnico local da interface; ocasional: em dois ou mais locais; ou sistematico: na estrutura
geral da interface.

O julgamento da gravidade dos problemas encontrados envolve trés fatores segundo Bar-
bosa e Silva (2010): a frequéncia com que o problema ocorre, o impacto do problema e a
persisténcia do problema, e, para facilitar a compreensao do julgamento destes problemas,
sugere-se a seguinte escala de gravidade segundo Nielsen e Mack| (1994)) apud Barbosa e Silva
(2010):

e problema cosmético: nao precisa ser consertado, a menos que haja tempo no cronograma

do projeto;
e problema pequeno: o conserto deste problema pode receber baixa prioridade;
e problema grande: importante de ser consertado e deve receber alta prioridade.

e problema catastréfico: é extremamente importante conserta-lo antes de se langar o pro-
duto. Se mantido, o problema provavelmente impedird que o usuério realize suas tarefas

e alcance seus objetivos.
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Apos todas as inspecOes individuais serem realizadas, os avaliadores devem se reunir para
a atividade de consolidacao dos resultados, onde cada avaliador compartilha sua lista de
problemas com os outros avaliadores com objetivo de se obter uma visao geral dos problemas
encontrados. Em seguida é realizado um novo julgamento onde cada avaliador pode atribuir
um novo grau de gravidade para cada problema. Considerando este novo julgamento, os
avaliadores entram em um acordo sobre o grau de gravidade final de cada problema e decidem

quais problemas e sugestoes devem fazer parte do relatério final.

2.1.2 Percurso Cognitivo

O percurso cognitivo é um método de avaliacao por inspegao cujo o objetivo é avaliar a
facilidade de aprendizado de um sistema interativo, através da exploracao da sua interface. O
percurso cognitivo guia a inspecao da interface pelas tarefas do usuario. Durante o processo,
segundo Barbosa e Silval (2010)), o avaliador percorre a interface do sistema inspecionando agoes
projetadas para um usuéario concluir as tarefas. Para cada agéo, o avaliador tenta se colocar
no papel de um usuéario e detalha como seria a interagao com o sistema. Cabe ao avaliador
julgar o sucesso ou nao da interagao, avaliando o processo, segundo a visao da engenharia
cognitiva. Ele verifica se a imagem do sistema apoia as tarefas de forma compativel com o
modelo conceitual que os usuarios de determinado perfil possuem.

As atividades durante este método, segundo Barbosa e Silva (2010), envolvem: prepara-
¢ao, coleta de dados, interpretacao, consolidagao dos resultados e relato dos resultados. Na
preparacao, a principal tarefa é organizar os objetos de estudo, que sao: as listas de tarefas in-
vestigadas e a sequéncia de a¢bes que um usuario com um determinado perfil deveria executar
para concluir uma tarefa. Na atividade de coleta e interpretacao dos dados, o avaliador simula
a execugao das tarefas selecionadas na preparacgao. Em cada tarefa, o avaliador examina cada
passo, verificando se um usuério com determinado perfil escolheria a acao correta ou percebe-
ria que o efeito correto foi alcangado. Para avaliar cada passo o avaliador deve responder as

seguintes perguntas, segundo Barbosa e Silval (2010):
e O usuério tentaria atingir o efeito correto?
e O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
e O usuério conseguiria associar a agao correta com o efeito que esta tentando atingir?

e Se a agao correta for realizada, o usuario perceberia que esté progredindo para concluir

a tarefa?

Todas essas perguntas devem ser respondidas para cada agao, sendo que o avaliador deve
relatar historias de sucesso ou insucesso ao respondé-las. Essas perguntas, segundo [Barbosa e
Silval (2010), auxiliam o avaliador a identificar problemas que prejudicam ou impedem que o

usuério aprenda a interagir com a interface.
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Na atividade de consolidagao dos resultados, as historias de sucesso e insucesso sobre
a realizacao de tarefas sdo analisadas para discutir resultados sobre o conhecimento que os
usuarios devem possuir, o conhecimento que deveriam aprender enquanto realizam as tarefas

e as sugestoes de corregoes na interface.

2.1.3 Inspecao Semiodtica

[©N

O método de inspegdo semidtica avalia a comunicabilidade de um sistema. O objetivo
avaliar a qualidade da emissao da metacomunicagao do designer na interface. O método é
fundamentado na engenharia semiotica, que classifica os signos codificados na interface em
trés tipos: estaticos, dindmicos e metalinguisticos. Segundo Barbosa e Silva, (2010), os signos
estaticos expressam o estado do sistema e podem ser interpretados a partir de uma imagem
da interface em um determinado momento do tempo, por exemplo itens de um menu e botoes
de uma barra de ferramentas. Os signos dindmicos expressam o comportamento do sistema
e envolvem aspectos temporais e causais da interface, por exemplo, o surgimento de uma
dica sobre um elemento da interface ao arrastar o cursor do mouse sobre ele ou a ativacao e
desativacao de um botao. Os signos metalinguisticos comunicam explicitamente aos usuarios
os significados codificados no sistema, por exemplo, dicas e mensagens de ajuda e de erro.

O avaliador inspeciona a interface interpretando cada um destes signos com o objetivo de
reconstruir a metamensagem do designer. Ainda segundo Barbosa e Silval (2010), no fim do
processo, o avaliador possui trés versoes de metamensagem, uma para cada tipo de signo, e

deve compara-las para fazer um julgamento sobre a comunicabilidade do sistema.



Capitulo 3

Revisao da Literatura

A Avaliacido Heuristica é um método eficiente no processo de avaliagao por inspecao, porém,
a tarefa de registrar os problemas, gerar relatério e consolidé-lo com relatérios de outros
avaliadores, podem consumir muito esforco. Assim, ferramentas foram propostas para dar
suporte a Avaliacao Heuristica, com funcionalidades que tornam o processo mais simples. O
processo de avaliacao de sistemas interativos, especificamente a avaliacao de sites e aplicagoes
web, deve estar de acordo com as novas tecnologias e recursos que estao hoje disponiveis. Ainda
que, a avaliagdo heuristica seja um método que abrange aplicacoes e sites em geral, o uso de
ferramentas de avaliagao para sites de proposito especifico, como o uso de critérios especificos
para sites de comércio eletronico, é uma abordagem que apresenta resultados satisfatorios,
mesmo que muitos critérios da Avaliacao Heuristica sejam utilizados por estes métodos. A
seguir, sao apresentadas ferramentas que dao suporte & Avaliacao Heuristica, ou que de alguma
forma utilizam seus conceitos para criar ferramentas especificas ou automatizadas.

A WEBUSE (WEBsite USability Evaluation Tool), (Chiew e Salim| 2003), é uma ferra-
menta para avaliar a usabilidade de websites. O processo de avaliagao desta ferramenta se
da através de um questionario de avaliagdo de 24 perguntas que foi formulado com base em
pesquisas bibliograficas. A metodologia adotada primeiramente estuda questoes relacionadas
a usabilidade de websites, como, conceito de usabilidade, métodos de avaliacao de usabilidade,
como a Avaliacdo Heuristica, e ferramentas. Com base no estudo, foi determinado o método
de avaliacao através de questionério de avaliacdo de usabilidade. A formulacao do questiona-
rio é feita identificando os principais critérios de avaliagao de usabilidade. Uma abordagem
estruturada é entdo utilizada para analisar e projetar a ferramenta de avaliacao e o Active Ser-
ver Pages (ASP), usado para o seu desenvolvimento. O questionario foi implementado como
uma ferramenta Web, e é adequado para avaliacao de todos os tipos de site. As respostas ao
questionario sao analisadas e os resultados apresentam aspectos bons e ruins da usabilidade do
site. Estes resultados podem ser utilizados por desenvolvedores para melhorar os aspectos de
usabilidade de seus sites. Resultados mostram que a avaliagao se mostrou confiavel, recebendo

aceitacao e satisfagdo dos usuérios.
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A ferramenta Heva (Yukiko Y. Oeiras et al., [2008) foi desenvolvida com o objetivo de
apoiar o processo de avaliagdao heuristica. No processo da Avaliacado Heuristica, é necessario
que cada avaliador produza um relatério individual, e depois, que este seja consolida-lo com
relatérios de outros avaliadores. A tarefa de desenvolver este relatorio pode nao ser trivial,
por ser necessario registrar todos os problemas encontrados durante o processo de avaliagao.
A ferramenta pode ser ttil no processo de avaliacdo de software desenvolvido para a web,
minimizando a sobrecarga sobre os avaliadores, por meio de funcionalidades que facilitam o
registro de problemas encontrados, como formularios e capturas de telas. E possivel, ao fi-
nal da avaliagdo, gerar um relatorio no formato RTF (Rich Text Format) ou PDF (Portable
Document Format). A ferramenta, como projetada para avaliagdo de software para a web,
foi desenvolvida como uma extensao para o navegador Mozilla Firefoxr, em que podem ser
adicionadas novas funcionalidades por possuir cédigo aberto. Trata-se de uma ferramenta
multiplataforma, portanto, os requisitos para seu uso sao apenas o navegador Firefor e méa-
quina virtual Java. Apos o processo de instalacdo, a ferramenta passa a fazer parte do menu
do Firefox onde o usuario pode selecioné-la para iniciar uma avaliacdo. Uma vez iniciada a
avaliac&o, o usuéario pode inspecionar a interface identificando problemas de usabilidade. Ao
identificar um problema o usuario pode capturar a imagem da tela por meio de um botao,
que entao, abre a interface principal da ferramenta. Nessa interface, o usuario pode selecionar
regioes especificas da tela com problemas de usabilidade. Quando uma regiao é selecionada,
uma nova janela é aberta com uma interface para avaliar o problema identificado. Nesta inter-
face é possivel adicionar dados como descri¢gao do problema, heuristicas violadas, e gravidade
do problema. Quando o usuario termina a inspecao de problemas, pode finalizar o processo,
e entdao, é gerado um relatério da avaliagao.

A ferramenta USEFul, (Mifsud e Dingli, |2011): A Framework to Mainstream Web Site
Usability, ¢ um framework que automatiza o processo de avaliacdo de usabilidade. Diante
da grande quantidade de paginas da web com pouca usabilidade, resultado de limitagoes
que atualmente impedem os desenvolvedores da Web no setor comercial de produzir sites
utilizaveis, o objetivo do framework é aliviar este problema, automatizando certos aspectos
do processo de avaliacdo. E destacado que, pesquisas indicam a avaliacdo automatizada de
usabilidade como uma abordagem vidvel que pode superar limitagoes do processo manual,
como por exemplo: a necessidade do envolvimento de especialistas para conduzir a avaliagao
e o fato do processo ser caro e algumas empresas nao poderem financiar. Assim afirma-se que

a avaliagdo automatizada do site:
e Reduz custos de avaliagao de usabilidade.
e Reduz ou elimina a necessidade de especialistas.
e Supera a inconsisténcia nos problemas de usabilidade identificados.

e Permite prever o tempo e os custos dos erros em todo o projeto.
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Como trata-se de uma ferramenta automatizada, é permitido que um nao especialista
conduza a avaliacao, reduzindo custos associados a esse processo. O framework ainda é flexivel
para adicionar, modificar ou excluir diretrizes. Resultados revelam que o framework é capaz
de identificar automaticamente a maioria das violagoes de usabilidade, identificando ainda
violagbes adicionais relacionadas a diretrizes nao identificadas por avaliadores humanos.

Sigman e J. Boston| (2013|) propuseram a Digital Discernment, uma ferramenta de avali-
acao de sites de comércio eletronico. Esta ferramenta oferece uma lista de critérios com os
quais é possivel avaliar sites de comércio eletrénico pré-selecionados de forma qualitativa e
quantitativa. A ferramenta ainda permite a comparacao de avaliacGes com outros usuarios. A
motivagao para desenvolvimento desta ferramenta vem da falta de qualificagdo adequada de
alunos que entram hoje na forga de trabalho de empresas, e que, portanto, podem nao ter a
experiéncia de criticar de forma eficaz os seus sites. Assim, o principal objetivo da ferramenta
¢ preparar alunos para este trabalho. E evidenciado que, pesquisas, bem como ferramentas
em avaliacOes de sites gerais e para fins especificos, normalmente nao se concentram em sites
de negdcios. Apesar de muitos indicadores utilizados na avaliagdo geral de sites serem impor-
tantes para incluir na avaliacao de sites de comércio eletrénico, outros nao sao tao pertinentes,
como também sao necessarios indicadores mais especificos para esse dominio. Para avaliar de
forma eficaz estes sites, é necessario um conjunto de perguntas baseadas em fatores pertinentes
a sites de comércio eletronico eficazes. A ferramenta de avaliagdo é composta por 22 indica-
dores. Os indicadores sao agrupados em cinco categorias gerais que abrangem aspectos-chave
dos sites de comércio eletrdnico: usabilidade geral, contetido, design, recursos de comércio
eletronico e navegabilidade. Cada indicador tem cinco valores possiveis, desde um minimo de
1 até um maximo de 5. Para cada indicador, virias perguntas sao incluidas para ajudar o
avaliador a determinar as classificacoes.

Botella et al.| (2013), propéem um framework, uma abordagem para melhorar os resulta-
dos da avaliacdo heuristica, realizada por avaliadores iniciantes. A motivagao desse trabalho,
vem do fato dos relatérios classicos de usabilidade, criados pelos especialistas ou de forma
automatizada, serem limitados a uma lista de problemas detectados com dados qualitativos
e quantitativos, ou sugestoes simples para solucionar os problemas detectados. Essas suges-
toes, podem néo ser suficientes para corrigir o problema detectado, pois, o designer ndao pode
capturar ou reproduzir o problema. Assim, a proposta é fornecer suporte aos designers, uni-
ficando as recomendagoes dos avaliadores, introduzindo o conceito de padroes de design no
relatorio. Dessa forma, o relatorio pode ser enriquecido com um padrao de design para os pro-
blemas de usabilidade detectados, permitindo assim, um melhor entendimento do problema.
O framework primeiramente oferece um conjunto de heuristicas sugeridas de acordo com o
dominio especifico do site a ser avaliado, entao seleciona-se o tipo de dispositivo onde o teste
serd realizado: computador, tablet ou smartphone. Com base nessas informagoes o framework

apresenta um conjunto de heuristicas mais um conjunto de sub-heuristicas para cada par,
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site e dispositivo. Na seguinte etapa, um formulario é disponibilizado, onde os avaliadores
apresentam a classificagdo de gravidade para cada sub-heuristica. Em seguida, o framework
calcula o valor médio da classificagao de gravidade para cada heuristica, com base nos valores
das classificagoes de gravidade de cada sub-heuristica. Cada avaliador obtém o valor médio de
classificacdo de gravidade de todo o site, e o valor médio da classificagdo de gravidade obtida
de todos os avaliadores desse site usando o repositorio de relatérios. Para cada problema de
usabilidade detectado com uma classificacao de gravidade maior que 3, os avaliadores podem
atribuir um padrao de design de interacao que pode ser 1til para o designer corrigir esse pro-
blema. O framework, também registra cada padrao de design associado a cada sub-heuristica,
onde o problema de usabilidade foi detectado e a classificagdo de gravidade definida pelo ava-
liador. Apds uma fase inicial, em que o framework coleta informacoes de varios avaliadores,
ele podera oferecer a avaliadores iniciantes algum padrao de design recomendado por outros
avaliadores para corrigir um problema, o nimero de vezes que esse padrao de design foi usado
para corrigir o problema e o nivel de especializagao dos avaliadores que recomendam esse
padrao de design.

A UX Check (Gallellol [2014) é uma aplicagdo web para avaliacdo de sites, que utiliza a
Avaliacao Heuristica como método de avaliagao. A aplicagdo é oferecida como uma extensao do
navegador web Google Chrome, ou seja, pode ser instalada e executada no préprio navegador.
A ferramenta, torna a Avaliacdo Heuristica rapida e facil, através de elementos graficos. E
possivel ao avaliador, ao inspecionar um site, clicar em um elemento na interface que nao
obedeca a uma determinada heuristica, entao, uma janela de opgoes é aberta, onde pode-
se selecionar a heuristica violada, adicionar notas e recomendacoes em campos de texto e
selecionar a gravidade do problema. Ainda, ao finalizar a inspe¢do, uma captura de tela é
salva. No fim da avaliacao, a aplicagdo ainda permite exportar os dados obtidos para um
documento de texto, que pode ser compartilhado entre os avaliadores.

E proposta a ferramenta An Intelligent Framework for Website Usability, (Dingli e Cassar,
2014), para avaliacdo automatica de websites, a Avaliacao Inteligente de Usabilidade (In-
telligent Usability Evaluation - IUE). A ferramenta automatiza o processo de avaliacdo de
usabilidade, utilizando uma técnica de Avaliagdo Heuristica Inteligente, através do uso de mé-
todos de IA baseados em pesquisa. Diante da importancia e necessidade do conhecimento do
nivel de usabilidade da Web e dos obstaculos que impedem organizagoes de aplicarem com
sucesso estratégias solidas de avaliacao de usabilidade, o objetivo é apresentar uma ferramenta
automatizada, a fim de eliminar tais obstaculos que impedem que esse processo seja executado.
Isso pode nao apenas ajudar projetistas na criagao de websites mais utilizaveis, mas, também
melhorar a experiéncia dos usuérios e aumentar o seu nivel de satisfacdo. Embora ja existam

ferramentas propostas neste campo, a ideia desta ferramenta é:

e Estar acessivel de forma online para integrar o processo de avaliagao, visando um piblico

maior e reducao de custos.
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e Automatizar totalmente a atividade de avaliacao para ser independente da intervencao

humana.

e Utilizar a técnica de Avaliacao Heuristica por sua capacidade de identificar a maioria

dos problemas de usabilidade.
e Coletar e apresentar os resultados da avaliagao na forma de relatorios.

Apenas a ferramenta USEFul, também descrita nesta segao, atende a estes requisitos apre-
sentados. No entanto essa ferramenta falha ao lidar com diretrizes mais sofisticadas e que
exigem técnicas avancgadas para serem automaticamente inspecionadas. Assim, o foco do tra-
balho é permitir a inspe¢@o automaética de tais diretrizes e, ao fazé-lo, aumentar a capacidade
da ferramenta USEFul.

As ferramentas acima apresentadas propoem métodos de avaliacao de usabilidade em am-
bientes digitais online, sendo algumas delas de forma automatizada. Sao ferramentas que
utilizam diretrizes conhecidas da literatura e que usam técnicas adicionais de ferramentas
de avaliacoes de sites em geral. A ferramenta Digital Discernment, por exemplo, apresenta
um conjunto de critérios para avaliagdo baseados no dominio especifico de sites de comércio
eletrénico, sendo que o aplicativo proposto por este trabalho tem como foco a avaliacao de
websites de proposito geral. A WEBUSE mostra-se uma ferramenta eficiente em analisar
a usabilidade de websites, utilizando-se uma abordagem baseada em questionario. A abor-
dagem pode facilitar o processo de avaliagdo quando comparado ao aplicativo proposto, por
apresentar perguntas especificas que facilitam a compreensao de caracteristicas de usabilidade,
porém, esta abordagem pode limitar a tarefa de avaliagdo. Uma inspegao livre da interface
pode ser mais abrangente para encontrar problemas de usabilidade. Os frameworks citados
tem como principal método base de avaliacao de usabilidade a Avaliagdo Heuristica, o método
base proposto neste trabalho. A ferramenta USFEFul ainda destaca que, estudos identificam
a Avaliagdo Heuristica como a técnica de avaliacdo de usabilidade que consegue detectar a
maioria dos problemas de usabilidade, de todas as técnicas de avaliacdo de usabilidade. Os
frameworks propostos destacam o fato da avaliacao automatizada superar obsticulos encon-
trados no processo de avaliagdo. Apesar de se tratar de uma ferramenta nao automatizada, o
aplicativo proposto pode contribuir para superacao de certos obstaculos encontrados durante
o processo de avaliagdo. Ainda, como proposto pelos frameworks citados, o aplicativo também

propoe apresentar resultados da avaliacao em forma de relatorio.



Capitulo 4
Metodologia

Neste trabalho, foi desenvolvido o MHET (Mobile Heuristic Evaluation Tool), um aplica-
tivo para o sistema operacional Android para avaliacao de websites, tendo como base o método
de Avaliacdo Heuristica. Sua proposta é oferecer uma ferramenta digital auxiliar no processo
de avaliacao em dispositivos moéveis.

O MHET, foi desenvolvido utilizando o ambiente App Inventor. O App Inventor é uma
aplicagao de codigo aberto para desenvolvimento Android criada pelo Google e atualmente
mantida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). A plataforma permite o desen-
volvimento através de uma interface que permite ao usuério arrastar e soltar objetos visuais,
blocos utilizados para o desenvolvimento de aplicagoes para a plataforma Android. De acordo
com |Pokress e Dominguez Veigal (2013), a metafora de programagao intuitiva e os recursos
incrementais de desenvolvimento permitem que o desenvolvedor se concentre na logica de
programacao, e nao na sintaxe da linguagem de codificagao.

A sua escolha para o desenvolvimento deste aplicativo, se deve ao fato da plataforma
oferecer componentes que facilitam e abstraem grande parte dos recursos utilizados no seu
desenvolvimento. Além disso, o ambiente permite a adi¢ao de complementos, que garante que
novos componentes e recursos sejam utilizados.

Para o desenvolvimento de interface grafica, na tela de designer, o App Inventor possui uma
paleta de componentes, onde é possivel construir interfaces apenas selecionando e arrastando
elementos graficos.

Entre os principais componentes utilizados no desenvolvimento do aplicativo MHET, estéa
o WebViewer, um componente para visualizar paginas da web. Trata-se de um navegador
simples, onde é possivel carregar as paginas que serao avaliadas posteriormente. Uma de suas
opgoes, é definir uma URL inicial, que pode ser especificada na interface de designer ou de
edi¢ao de blocos do App Inventor.

Para permitir que o usuério destaque uma regiao da interface com problema, e permitir que
a aplicacao carregue capturas de tela, foi utilizado o componente Canvas, um painel retangular

sensivel ao toque, no qual podem ser feitos desenhos e carregamento de imagens. Com a
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utilizagao do componente, pode-se definir com detalhes locais com problemas de usabilidade.
O componente TuaifunScreenshot, ¢ uma extensao que pode ser importada para o ambiente
do App Inventor, com o qual pode-se obter capturas de tela da interface de um aplicativo. O
uso deste componente, permite que, seja capturada uma imagem da interface da pagina web
a ser avaliada, e que, posteriormente a imagem editada possa ser salva no dispositivo.
O aplicativo MHET pode ser instalado através de qualquer dispositivo com o sistema

operacional Android, através da loja de aplicativos Google Play Store.



Capitulo 5

Resultados

Neste capitulo, é apresentado o aplicativo MHET e suas funcionalidades.

Ao iniciar o aplicativo, o usuario tem a opgao de logar no sistema através de um nome de
usuério e senha, que devem ser cadastrados selecionando o botao "Cadastrar usuario" (Figura
5.1). Uma tela de cadastro é aberta, em que o usuério deve preencher os seguintes dados: nome
do avaliador, e-mail, nome de usuario e senha. Entao deve-se concluir o cadastro selecionando
o botao "Salvar"(Figura 5.1).

Ao realizar o login no sistema, uma nova tela é aberta, em que o usuario deve preencher
os seguintes dados: website a ser avaliado e uma breve descrigdo com possiveis objetivos da
avalia¢@o. O processo de avaliagdo ¢ iniciado selecionando o botao "Iniciar avaliagao" (Figura
5.2). Ainda, nesta tela, é possivel abrir relatorios realizados anteriormente, salvos no disposi-
tivo do usuario, selecionando o botao "Abrir relatério". O usuario, deve entao digitar o nome
do relatério que deseja abrir, que é entao aberto em uma nova tela (Figura 5.2).

Ao selecionar o botao "Iniciar Avaliacao", uma nova tela é aberta contendo um browser
com uma barra de endereco, onde o usuério pode digitar o endereco do site a ser avaliado
(Figura 5.3). Logo abaixo, existem duas opgoes. Ao selecionar o botao "Finalizar Avaliagao",
o usuério finaliza uma avaliagdo atual. Ao selecionar o botao "Salvar Tela", o sistema faz uma
captura da tela do browser e abre uma nova tela carregando-a (Figura 5.3).

Com a captura de tela carregada, o usuario pode selecionar uma regiao especifica da inter-
face que deseja avaliar. Para isso, basta selecionar e arrastar sobre a regiao desejada, para esta
ser destacada (Figura 5.4). Apos selecionar a regido especifica, uma mensagem de confirmagao
¢ mostrada (Figura 5.4). Caso o usuario tenha cometido algum erro ao selecionar uma regiao
especifica, basta selecionar o botdo "Cancelar", e a selegdo podera ser feita novamente, caso
contrario basta selecionar a opgao "Sim". Ao confirmar a regiao da interface selecionada, o
usudario deve definir um nome para a captura de tela que é feita pelo sistema, e esta, é entao
salva no dispositivo. Esta funcionalidade garante que a informacgao sobre o local onde ocorreu
um problema de usabilidade seja armazenada.

Apoés a captura de tela ser salva no dispositivo, uma nova tela com o menu de avaliagao
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Cadastro de usuario

Nome

MHET - Avaliagdo Heuristica

E-mail
Usudrio

Usudrio
Senha

Senha

Entrar

Salvar

Cadastrar usuério

Sair

Figura 5.1: Tela inicial do aplicativo e tela de cadastro de usuéario

¢ aberta (Figura 5.5). Neste menu sdo listadas as heuristicas segundo Nielsen e Mack| (1994]),
em que o usudrio pode selecionar qual ou quais heuristicas da regiao da interface selecionada
foram violadas. Ao lado, hd um botao "?", que quando selecionado, abre uma nova tela
(Figura 5.6), com a descri¢ao completa de todas as heuristicas. Ainda, no menu de avaliacao,
logo abaixo a lista de heuristicas, é exibido um campo de texto "Descricado do Problema",
(Figura 5.5). Nele, o usuério deve apresentar uma justificativa para o problema identificado,
podendo-se ainda, descrever mais detalhes sobre o problema. Logo abaixo, é exibido um novo
campo de texto, "Sugestdes de solu¢ao". Aqui, o usuario deve apresentar possiveis solugdes
que possam resolver o problema. Por iltimo, é exibida uma lista de gravidades de problemas
segundo Nielsen e Mack| (1994), onde o usuario deve selecionar qual o nivel de gravidade para
o problema especifico. Ao finalizar a avaliagao, selecionando o botao "Salvar", deve-se definir
um nome para o relatoério (Figura 5.6). Entao, é gerado um relatério em formato de texto,
que é salvo no dispositivo do usuario contendo todos os dados da avaliagao.

Para avaliar a usabilidade do aplicativo MHET, foi realizada a Avaliacdo Heuristica em sua
interface. A avaliacdo foi aplicada inspecionando-se cada tela do aplicativo individualmente.
As tabelas 5.1, 5.2, 5.3 e 5.4 mostram os resultados obtidos para cada tela onde foram encon-
trados problemas de usabilidade. Na primeira coluna, sao listados os elementos que devem ser

especificados durante a Avaliacdo Heuristica, e na segunda coluna sdo apresentados os dados
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Criar nova avaliago

Relatério de Avaliagdo - Avaliagao Heuristica

IAvaliador: rafaelpatrono

. Avaliador: Rafael
Nome do site:

| Email: rafaelmdcp@yahoo.com.br

Descrigdo: Site Avaliado: Google

Descricéo:
Avaliagdo de usabilidade da interface de login

Heuristica(s) violada(s):

* Visibilidade do estado do sistema
Iniciar avaliagao Descrigdo do problema:
Exemplo descrigdo

Sugestdes de solugao:
Abrir relatério Exemplo solugdo

Gravidade do problema:
Problema cosmético

Fechar

Figura 5.2: Tela para iniciar nova avaliagao e tela para abrir relatorio

obtidos ao ser realizada a inspecao da interface.

Heuristicas Violadas Controle e liberdade do usuério.

Local Area de login.

Descrigao do problema | Falta opcao para recuperar senha, proximo a area de login.
Sugestoes de solugao Adicionar um link com a funcionalidade.

Gravidade do problema | Problema pequeno.

Tabela 5.1: Avaliacao Heuristica: Tela inicial

Heuristicas Violadas Controle e liberdade do usuério

Local Estrutura geral.

Descri¢ao do problema | Falta opcao para modificar dados de um usuério existente.
Sugestoes de solugao Adicionar botao para modificar usuario na interface.
Gravidade do problema | Problema pequeno.

Tabela 5.2: Avaliagao Heuristica: Tela de cadastro de usuério

Ao realizar a Avaliacdo Heuristica no aplicativo proposto, foram identificados pequenos
problemas, que nao comprometem as suas funcionalidades. O uso de componentes de desen-

volvimento mais completos, que podem ser adicionados ao ambiente do App Inventor, podem
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ICarregar pagina:

Ok
Google
9 Google
Login Login
Use sua Conta do Google Use sua Conta do Google
E-mail ou telefone E-mail ou telefone
Esqueceu seu e-mail?
Esqueceu seu e-mail?
Tela Salva. Selecione regiao
Nao esta no seu computador? Use o modo para avaliar
visitante para fazer login com privacidade. Salba mais
Saiba mais
Criar conta m
Criar conta m
Salvar Tela  Finalizar Avaliagao Voltar

Selecione a érea da tela para avaliagdo

Figura 5.3: Browser e captura de tela

Heuristicas Violadas

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Local

Ao selecionar botao "Abrir relatorio".

Descricao do problema

Opcéao simples para abrir um relatorio, sendo necessério ter
conhecimento prévio do seu nome.

Sugestoes de solugao

Apresentar uma interface grafica onde, o usuério poderé vi-
sualizar e selecionar um relatério.

Gravidade do problema

Problema pequeno.

Tabela 5.3:

Avaliacao Heuristica: Tela de iniciar avaliacao

contribuir para a solugao de grande parte dos problemas identificados.
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Selecione a area da tela para avaliagao

Google
Login

Use sua Conta do Google

Esqueceu seu e-mail?

E-mail ou telefone

Avaliacao de interface selecionada

Tem certeza que deseja avaliar a

Saiba mais

Criar conta

Voltar

Nao esta no seu computador? Use o modo

visitante para fazer login com privacidade. Sim Cancelar

interface selecionada?

Figura 5.4: Selecao de regido especifica da interface

Heuristicas Violadas

Projeto estético e minimalista, Flexibilidade e eficiéncia de
uso.

Local

Heuristica 1 (H1): Botao de ajuda. Heuristica 2 (H2): Ao
selecionar botao "salvar".

Descrigao do problema

H1: A descri¢do das heuristicas, sdo todas exibidas através
de um tnico botao, sendo assim, uma grande quantidade de
informacao exibida ao usuario. H2: Opcao de salvamento
simples.

Sugestoes de solugao

H1: Adicionar botao de ajuda individual para cada heuris-
tica. H2: Apresentar uma interface grafica, onde o usuario
pode selecionar um local especifico para salvar o relatorio.

Gravidade do problema

Problema pequeno.

Tabela 5.4: Avaliagao Heuristica: Tela de menu de avaliagao
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Heuristica(s) violada(s):

|:| Visibilidade do estado do sistema

Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real

D Controle e liberdade do usuério

I:’ Consisténcia e padronizagao

|:| Reconhecimento em vez de memorizagao
D Flexibilidade e eficiéncia de uso

D Projeto estético e minimalista

I:’ Prevengao de erros

Ajude os usudrios a reconhecerem,
diagnosticarem e se recuperarem de erros

D Ajuda e documentagéao

Descrigdo do problema:

Sugestdes de solugéo:

Gravidade do problema:

Problema cosmético

Problema pequeno

Problema grande

Problema catastréfico

Salvar Cancelar

Figura 5.5: Menu de avaliagao

Salvar Relatério

Digite um nome para o relatério:

K

—

Descri¢édo das Heuristicas:
1) Visibilidade do estado do sistema:

O sistema deve sempre manter os usudrios
informados sobre o que estd acontecendo através
de feedback (resposta as agoes do usuario)
adequado e no tempo certo.

) Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real:

0 sistema deve utilizar palavras, expressdes e
onceitos que sdo familiares aos usudrios, em vez
de utilizar termos orientados ao sistema ou jargao
dos desenvolvedores. O designer deve seguir as
convengdes do mundo real, fazendo com que

a informacéao aparegca em uma ordem natural e
l6gica, conforme esperado pelos usuarios.

) Controle e liberdade do usuario:

Os usuarios frequentemente realizam agdes
quivocadas no sistema e precisam de uma “saida
de emergéncia” claramente marcada para sair do
stado indesejado sem ter de percorrer um didlogo|
extenso. A interface deve permitir que o usuério
desfaca e refaca suas agdes.

l4) Consisténcia e padronizagao:

Os usudrios ndo devem ter de se perguntar

se palavras, situagdes ou agdes diferentes
significam a mesma coisa. O designer deve seguir

as convengoes da plataforma ou do ambiente
computacional.

5) Reconhecimento em vez de memorizagao:

O designer deve tornar os objetos, as agdes e

Figura 5.6: Salvando avaliagao e tela de descri¢do das heuristicas



Capitulo 6

Conclusao

Neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo para avaliacao de websites utilizando a
metodologia da Avaliagao Heuristica. O processo da Avaliagdo Heuristica segue um conjunto
de atividades, sendo que, nas tarefas de coleta de dados e geracao de relatério, o aplicativo
proposto pode simplificar e tornar o processo mais eficiente. Na coleta de dados, a descrigao
do local onde uma heuristica foi violada, por exemplo, se torna bem mais eficiente com a
funcionalidade de captura de tela. O menu de avaliagao garante que os dados sejam fornecidos
de forma mais répida e precisa. O relatério é gerado de forma automética com os dados
fornecidos pelo avaliador, poupando o tempo necessario para o seu desenvolvimento. Ainda,
pelo de fato de ser uma aplicativo para dispositivos moveis, este contribui como uma alternativa,
no processo de avaliagdo em THC.

Como trabalhos futuros, um dos objetivos é adicionar uma funcionalidade que permita
que diferentes avaliadores possam acessar uma mesma avaliagdo, e que assim, seja possivel
salvar e comparar diferentes relatorios, melhorando a tarefa de consolidagao dos resultados.
Espera-se também, adicionar uma funcionalidade de compartilhamento de avaliagoes. Por
fim, o objetivo é o desenvolvimento de uma nova versao do aplicativo MHET, resolvendo os

problemas identificados durante a Avaliacdo Heuristica.
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