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Cl163 — Meta-Modelo

12 lteracao

Definicdo do Projeto
Identificacdo de Stakeholders
Clarificacao de Problemas/Soluctes

Brain Storming (Ser-Ter)
Requisitos (Semiotic Framework)
Caso de Uso Geral (Funcionalidades)

Prototipacao (BrainDrawing)
Storyboard
Avaliacdo

22 |teracao

Modelos de Sistema

- Modelo conceitual, Casos de uso...

Formal

Technical




Avaliacao

= O que avaliar?

= (Quando avaliar?

= Como avaliar?

Avaliacdo € uma atividade profissional especializada que tem por objetivo julgar a
qgualidade de um sistema computacional. (adaptado de Souza, C.S.)




Requisitos...

BY
SCOTTFADAM'S'

EU PRECISO SABER DOS
SEUS REQUISITOS ANTES
QUE EU COMECE A
PROJETAR O SOFTWARE.

O

EU NAO VOU SABER O
QUE ESTOU QUERENDO
FAZER ATE QUE VOCE ME
DIGA O QUE O SOFTWARE
PODE FAZER.

\i-

E-mall: SCOTTADAMSE® AQL COM

PRIMEIRAMENTE,
O QUE VOCE ESTA
QUERENDO FAZER?

TENTE COLOCAR ISSO NA
SUA CABECA DURA: O
SOFTWARE PODE FAZER
QUALQUER COISA QUE EU
PROJETE QUE ELE FACA!

® Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc.

EU ESTOU TENTANDO
FAZER VOCE PROJETAR
MEU SOFTWARE.

© 2008 Scoll Adams, Inc. Dt by UFS Ine

EU QUERO DIZER, O
QUE VOCE ESTA
QUERENDO FAZER COM
O SOFTWARE?

www Dibert com

VOCE PODE PROJETA-
LO PARA QUE ELE LHE
DIGA OS MEUS
REQUISITOS?




Tarefas... Interacao

ERROR: TO HEAR
SOUDSOFTHEOCEAN'




Acessibilidade
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Interface

ELE VAI LIDERAR NOSSO I

ESFORCO EM TORNAR
NOSSA INTERFACE DE USO
TAO CONFUSA QUE AS
PESSOAS NOS PAGARAO
PARA FAZER TREINAMENTO.

ESTE E PHIL, NOSSO

NOVO VICE-PRESIDENTE
DE ATIVIDADES

MARGINAIS LEGAIS.

NOS JA  CLARO, MAS
FAZEMOS NAO PODEMOS
ISTO SEM  CONFIAR

QUERER.  SEMPRE NA

) ' /S»ORTE :

12109 ©2009Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc

'j 3 ‘ www.dilbert.com scottadams@aol.com




Como o cliente
explicou...

Como o projeto foi

documentado...

funcionalidades
oram instaladas...

[{Como o analista |Como o programador
projetou... lconstruiu,..

& [ o o
Como o cliemte foi \ omo 1oi mantido...

L )

cobrado...

Como o Consultor de
Hegocios descreveu...

0 que o cliente
realmente queria...




Agenda

= Avaliagcao em Projeto de Software

Técnicas para nossos projetos
= Thinking aloud
= Percurso Cognitivo

= Combinacao de técnicas...

= Pratica em Laboratoério




I Avaliacao em Projeto de Software

Inspecbes de Documentacao

- Avaliar a qualidade da documentacéao (implica em definir o que é uma
documentacao de qualidade);

- Validar requisitos supde que alguém/algo é capaz de determinar se
0S requisitos sao validos ou néo;

Testes
- Testar: envolve explorar e verificar se o resultado esta de acordo com
0 esperado; estabelecer a existéncia de defeitos;

- Depuracao: significa localizar e corrigir defeitos
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Avaliacao em Projeto de Software

Tipos de avaliacao

Reviséo de Requisitos/documentacao

Reviséo de Projeto

Inspecao de Caodigo

Teste com Produto (ou proto6tipo)
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Avaliacao

O que avaliar?

. g =
Quando avaliar? e
Como avaliar? *

Analise de Tarefas
Analise de Usuarios
Cenarios

Inspecoes da documentacao

Avaliacao Heuristica

Percurso cognitivo

GOMS (Goals, Operators, Methods, Selection)
Leis da Simplicidade do Maeda

Critérios Ergonomicos Scapin & Bastien

Entrevistas

Desenvolvimento participativo
Percurso pluralistico

Cenarios

Validacao da documentacao

Avaliagao Heuristica Cooperativa
Percurso pluralistico

Testes de usabilidade

Exploragao de tarefas
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Técnica: Thinking aloud

Técnicas




I Técnicas

Técnica: Thinking aloud:

- Percorrer o sistema computacional para executar uma tarefa pré-
determinada;
- Pensar em voz alta; exteriorizar intengbes, expectativas, reacoes...

Materiais:
- Sistema computacional, prototipo
- Especificacao da(s)s tarefa(s)
- Formulario de observacéao
- Registro da interac&o/comunicagcao

Resultados
- Demonstracéo do entendimento do usuario
- Evidéncias sobre problemas de design
- Bases para redesign da aplicacao
- Feedback qualitativo explicito
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Técnicas

Técnica: Percurso cognitivo/Percurso Pluralistico
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Técnicas

Técnica: Percurso cognitivo/Percurso Pluralistico

Exploracdo: o avaliador simula o usuario “caminhando” na interface para executar
tarefas tipicas: mais frequentes, tarefas criticas, mais relevantes, etc.

Esta técnica tem o foco no aprendizado, avaliando cada passo de uma tarefa e
trazendo a tona conflitos designer-usuario.

Materiais:
- Sistema computacional/interface a ser avaliada
- Formulério para registrar as observacgoes

Resultados: &:@ G
- Descoberta de erros/decisdes de design \‘E\‘f‘ ,‘ .
que dificultem a exploragéo /

C nonitive Walkthroniah
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Avaliacao (Inspecao por experts)

Selecionar time de avaliacao

Quantos avaliadores? (Nielsen, 1994)

A Unsuccessful

Linha: avaliadores (19)

Evaluators

Coluna: problemas encontrados (16)

Y Successful

Hard --- = Easy
Usability Problems
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Avaliacao de Usabilidade
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Number of Test Users

http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
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http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

Pratica em laboratorio nos Projetos

Avaliacado em pares
- Cada dupla A-B, de grupos diferentes, deve avaliar os projetos de A e de B.

1. Avaliacao do Projeto de A
— use o formulério de avaliacdo disponivel no portal [Aula 17]:

http://erytheia.nied.unicamp.br:8081/interhad/courses/roberto-pereira/cil63-projeto-de-software-ufpr-1/agenda/agenda-cil63
— 0 participante B assume o controle e:
- Explora o projeto de A no DSC;
- Explora o protétipo Marvel de A;
— a dupla vai tomando notas e discutindo os problemas encontrados no Projeto e no Prototipo

2. Avaliacdo do Projeto de B
— repete 0 passo 1, mas o participante A assume o controle e explora o protétipo de B.

3. Consolidacéo

— Cada participante retorna para seu grupo original

— Discussao das avaliacOes realizadas: cada participante expde os problemas identificados, por
heuristica

— Consolidacao dos resultados

— Definicao das acdes/correcdes a serem feitas

4. Redesign: atualizacao dos prototipos e da documentacao
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http://erytheia.nied.unicamp.br:8081/interhad/courses/roberto-pereira/ci163-projeto-de-software-ufpr-1/agenda/agenda-ci163

