Aplicaciao de um Cognitive Walkthrough - estudo de caso
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Sumario

Esta comunicagdo é uma tentativa de sistematizar a

método a uma situagdo pratica.

Palavras-chave

aplicagdo de um método de andlise de usabilidade: o
cognitive walkthrough. Pode entdo ser utilizada como um tutorial, apresentando um exemplo da aplicagdo do

interfaces, usabilidade, aprendizagem exploratoria, cognitive walkthrough.

1. INTRODUGAO

Esta comunicagdo surge a partir da aplicagio de um
método de andlise de usabilidade: o cognitive walk-
through. Na aplica¢do do método a andlise de um sistema
de edicio de sumdrios via Web (a aplicagdo fIy do
Departamento de Informdtica da Universidade do
Minho), foi identificada uma dificuldade inesperada.
Apesar da literatura disponivel actualmente [Abowd95,
John95, Lewis90, Rieman95] explicar com consideravel
detalhe os passos e rotinas a executar, hd pouca
homogeneidade entre as diferentes descri¢des do método
que possibilitem a um analista que nunca o utilizou
perceber exactamente por onde comegar e o que fazer.

A comunicagdo destina-se, portanto, a auxiliar os
analistas que tentam utilizar o cognitive walkthrough pela
primeira vez, e é também uma tentativa de harmonizar
procedimentos quando vdrios analistas procedem a
andlise de uma mesma interface.

2. O METODO COGNITIVE WALKTHROUGH

E necessdrio, antes de mais, estabelecer uma
terminologia coerente. Como a literatura disponivel é por
vezes um tanto ambigua neste aspecto, estabelece-se aqui
uma disting@o entre: (a) objectivo - o que o utilizador
pretende fazer no sistema; (b) tarefa - um conjunto de
acgdes que permite um propdsito definido no sistema; (c)
ac¢do - cada evento singular (a um dado nivel de
abstrac¢do) que pode ocorrer na interface.

O cognitive walkthrough é uma técnica de avaliagdo do
desenho de interfaces, com especial aten¢do para o
suporte que a interface pode dar a uma aprendizagem
exploratéria, ou seja, a utilizagdo pela primeira vez, sem
nenhum treino prévio [Rienman95]. O método pretende
responder a uma questdo: até que ponto consegue o
sistema em andlise guiar um utilizador ndo treinado na
sua utilizagdo, de modo a permitir-lhe atingir os seus
objectivos? Esta técnica ¢ baseada na teoria da
aprendizagem exploratéria CE+ de Lewis e Polson. Os
pré-requisitos para que o cognitive walkthrough secja
correctamente aplicado sao [Abowd95, Rienman95]: 1)
Uma descrigio do sistema, ou de um protétipo do
sistema, com detalhe suficiente para permitir uma
navegagao completa; 2) Uma descrigdo especifica de

256

tarefas representativas que um utilizador pode executar
no sistema; 3) Uma lista das acg¢des necessdrias para
completar as tarefas no sistema; 4) Uma descri¢ao do tipo
de utilizadores, incluindo a sua experiéncia e expectativas
acerca do sistema.

Depois de atingidos os pré-requisitos referenciados, o
cognitive walkthrough pretende simular os passos que um
utilizador sem qualquer conhecimento prévio do sistema
daria para atingir um objectivo. Durante a execugao
destes passos, o analista regista as respostas as seguintes
questdes [Abowd95]: 1) A acg¢do que o utilizador
pretende realizar estd presente na interface? 2) A acgédo
correcta ¢ suficientemente evidente para o utilizador? 3)
Ird o utilizador associar as acgdes correctas ao que
pretende fazer? 4) Ird o utilizador interpretar de forma
correcta a resposta do sistema a ac¢do escolhida

Deve ficar claro que, para analistas inexperientes, as
respostas as questdes postas pelo walkthrough podem nao
ser 6bvias. Mesmo que o analista as consiga responder,
elas ndo sugerem por si os possiveis melhoramentos a
interface. Assim, ¢ bastante ttil que o analista esteja
familiarizado com os principios basicos do desenho de
interfaces, como propostos pelo modelo de Lewis e
Polson [Polson90].

3. PREPARAGAO DO COGNITIVE
WALKTHROUGH

Neste estudo a interface analisada é a da aplicagdo fly,
desenvolvida pelo Departamento de Informdtica da
Universidade do Minho para registo e manipulagdo dos
sumdrios das aulas.

Em primeiro lugar é necessdria a descrigdo das tarefas
que serdo analisadas. O analista deve ter especial atengdo
na selec¢gdo das tarefas a analisar. Num sistema
complexo, ¢ na pritica impossivel analisar todas as
tarefas, por imperativos de tempo e recursos, € 0 conjunto
representativo  de tarefas deve ser criteriosamente
escolhido. De acordo com a listagem de tarefas, devem
ser arroladas as acg¢Oes necessarias na interface para a
conclusdo de cada uma delas. O procedimento deve ser
cuidadoso. Sempre que possivel, a sequéncia de acgoes
arrolada deve ser validada junto dos programadores da
aplicagdo. Esta condigio ¢é imprescindivel para uma
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correcta andlise da interface. Por ultimo, a descri¢do dos
utilizadores deve ser fornecida pelos gestores do projecto,
ou, se ndo existir, criada em conjunto com estes.

No caso presente, foram fornecidos os ecras da aplicagdo
bem como uma explicagdo sucinta do seu funciona-
mento. Se, por um lado, ¢ um factor de limitagdo a
impossibilidade de aceder directamente a aplicagdo e
experimentar a interface, por outro lado, esta situagdo
representa mais correctamente a realidade da elaboragao
de um projecto. A explicagio do funcionamento da
aplicagdo permitiu a defini¢dao das tarefas, e o conjunto
de ecras sugeriu a lista de acgdes.

Foram considerados dois tipos de utilizadores: o tipo A,
formado pelos professores do Departamento de
Informdtica, a quem se assume ampla experiéncia no
trabalho com sumdrios de aulas, computadores e com
Internet; e o tipo B, formado pelos outros professores da
Universidade, a quem se vai assumir conhecimento do
preenchimento de sumadrios, mas limitada experiéncia de
utilizagdo de aplicagdes sobre web.

4. EXECUGAO DO COGNITIVE
WALKTHROUGH

Por questdes de espago, apenas a andlise a tarefa “Editar
Sumdrio” esta reproduzida abaixo. O procedimento adop-
tado foi o seguinte: 1) definigao da tarefa; 2) defini¢do do
ponto de partida; 3) sequéncia de acg¢des; 4) questdes do
cognitive walkthrough e respostas (em forma de tabela ou
por extenso); 5) problemas encontrados; 6) possiveis
melhoramentos. Para uma melhor compreensdo da
andlise recomenda-se a consulta dos ecrds da aplicagdo
no relatério completo do walkthrough [Mano03].

Para ajudar quem se aventura pela primeira vez a fazer
um cognitive walkthrough, sdo transcritas as respostas as
questdes para as duas primeiras ac¢des da tarefa (ver
secgao 4.1). Quando a resposta € sim a todas as questoes,
a acgdo estd correctamente definida. Quando uma
resposta é ndo existe um potencial problema na interface.

A seguir a cada tarefa é apresentado um pequeno quadro
(tabela 1) com a resposta as questdes postas pelo
walkthrough, de acordo com a legenda: S — sim; N — nao;
na. — nao aplicdvel. A andlise dos problemas encontrados
incidird sobre os casos em que a resposta a uma das
questdes € nao.

4.1. Execugao do Método sobre uma Tarefa
Tarefa: Editar sumdrio

Ponto de partida: ecra principal da aplicagao, apds ter
sido efectuado o login.

Accgoes: a) Clicar o link “Sumdrio..Editar”; b) Selec-
cionar o sumdrio a editar com a check box respectiva; c)
Clicar o botdao “Editar”; d) Preencher os campos que se
pretende actualizar; e) Clicar o botdo “Actualizar”.

Questoes:
Para a acgdo a) Clicar o link “Sumadrio..Editar”.

Questdo 1: A acgdo que o utilizador pretende realizar estd
disponivel na interface? Resposta: Sim.

Questdo 2: A acgdo correcta € suficientemente evidente
para o utilizador? Resposta: Sim, o /ink é visivel no menu
da aplicagdo.
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Questao 3: Iré o utilizador associar as acgdes correctas ao
que pretende fazer? Resposta: Sim, o texto do link
corresponde aos objectivos do utilizador.

Questdo 4: Ird o utilizador interpretar de forma correcta a
resposta do sistema a ac¢do escolhida? Resposta: Sim, €
apresentada uma pégina para selec¢do do(s) sumadrio(s) a
editar.

Para a acgdo b) Seleccionar o sumério com a check box
respectiva.

Questao 1.
Resposta: Sim.

Questao 2.

Resposta: Provavelmente ndo para alguns utilizadores.
Os utilizadores do tipo B que apenas pretendam editar
um sumdrio poderdo sentir-se confundidos ja que clicar
no sumdrio ndao o abre para edi¢io, mas apenas o
selecciona para edigao.

Questao 3.

Resposta: Nao. Na maioria das aplicagdes para a web, o
conceito de hipertexto é amplamente utilizado, € os
utilizadores estdo habituados a ele. Clicar no texto do
sumdrio ou num botdo seria uma solu¢do mais simples e
coerente para editar um sumdrio. E de esperar que os
utilizadores do tipo A sejam capazes de ultrapassar esta
dificuldade. E duvidoso que os utilizadores do tipo B
tenham essa capacidade.

Questdo 4.

Resposta: Neste ponto a resposta ndo ¢ imediatamente
clara. Pelos motivos expostos acima, os utilizadores do
tipo B podem nao interpretar correctamente a resposta do
sistema. Porém, como o efeito esperado do clique numa
check box é marcar o controlo seleccionado, a resposta
deve ser sim, ji que o sumadrio seleccionado aparece
marcado.

Quadro sumativo

Questoes

Accgio | 1) 2) 3) 4)

a) S S S S

b) S N N S

c) N N N S

d) S S S S

e) S S S S

Tabela 1: Respostas as questdes do cognitive walkthrough.

4.1. Problemas Encontrados e Possiveis
Melhoramentos

Os problemas encontrados na interface da tarefa “Editar
Sumario” foram os que de seguida se identificam:

e A partir do primeiro ecra de edi¢do de sumadrios, nao
¢é evidente a sequéncia de acgdes necessdria para que
seja possivel a edi¢gao de um sumdrio. Os botdes de
edigdo sé sdo visiveis apés um scroll do ecra.
Embora os utilizadores do tipo A percebam que o
ecra deve continuar e o botdo que permite fazer a
edi¢do deve estar mais abaixo, uma boa parte dos
utilizadores do tipo B pode ter dificuldades em
completar este objectivo.
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e O mesmo se passa no ecri de edi¢io de sumdrios. E
preciso rolar o ecra para baixo para encontrar os
botdes de comando.

e O botao “Limpar” ndo € claro. O botdo limpa todo o
sumadrio ou o texto do sumério?

e Se o utilizador quer editar apenas um sumdrio é
preciso fazer duas selecgdes (uma check box e o
botdo “Editar”), mais uma que 0 minimo necessario
(principio 8 de Lewis e Polson ).

e E exibida a disciplina a que o sumirio se refere, mas
num formato codificado ininteligivel.

e Os formatos de data ndo sdo consistentes (June, 3,
2003, 15:21 e 2003-03-15).

Desta listagem pode surgir a ideia de que os principios do
desenho de interfaces sdo mais tteis do que as préprias
perguntas do método, j4 que permitiram encontrar mais
problemas. O que sucede, porém, é que o método de
andlise, ao dirigir a atengdo do analista para os aspectos
especificos de usabilidade de uma interface, permite uma
visio mais profunda e um entendimento melhor das
possiveis dificuldades na sua manipulagio do que uma
simples utilizacdo da ferramenta. Por isso, é possivel
afirmar com certeza que serdo muito tteis as andlises
feitas recorrendo a métodos de andlise nao-empiricos,
mesmo que nem todas as falhas da interface possam ser
directamente descobertas por estes.

Na sequéncia da andlise efectuada foi proposta uma lista
de possiveis melhoramentos a efectuar na interface da

aplicagdo. Por razdes de espago essa lista ndao ¢é
apresentada aqui, podendo ser consultada em [Mano03].

5. SUMARIO DA EXECUGAO

A repeti¢io do procedimento descrito acima para todas as
tarefas da aplicagdo torna a leitura do relatério final do
cognitive walkthrough dificil. Sugere-se entdo a criagio
de um sumdrio da execugdo do método (tabela 2) que
também tem a virtude de classificar os problemas
encontrados de acordo com a sua gravidade.

A escala utilizada (adaptada de [Desurvive92]) reflecte a
gravidade do problema encontrado na resposta as
questdoes postas no walkthrough ou na utilizagdo de
guidelines que permitam a aprendizagem exploratéria. A
escala ¢ a seguinte: 1 — o problema pode causar confusdo
ou demora na execugdo da tarefa; 2 — o problema pode
impedir que o utilizador consiga executar a tarefa sem
ajuda; 3 — o problema impede a execugdo do objectivo.

Utilizador A Utilizador B
Tarefas 1 2 3 1 2 3
1 Executz}r 0 4 1 ) d 1 )
login no sistema.
2: Editar sumdrio | 6 - - 4 2 -

Tabela 2: Sumario dos problemas encontrados.

Neste sumdrio verifica-se, por exemplo, que na andlise a
tarefa 1 foram encontrados 4 problemas de gravidade 1 ¢
um de gravidade 2 tanto para os utilizadores de tipo A
como para os de tipo B. Além deste sumdrio, uma lista de

problemas encontrados e possiveis melhoramentos deve
ser extraida do relatério. Nesta lista, o analista deve
chamar a atengdo para os problemas que aparecem
repetidos em vidrios pontos da interface.

6. CONCLUSOES

O cognitive walkthrough tem como grande mérito obrigar
o analista de interface a olhar com grande atengao para as
tarefas que o sistema propde. A divisdo das tarefas em
acgdes simples forca a andlise de todas as dificuldades
que possivelmente podem ser encontradas na
manipulagdo do sistema e auxilia a procura de
melhoramentos.

O procedimento adoptado nesta comunicagdo visa
facilitar a comunicagdo entre uma equipa de analistas. A
partir de uma base de trabalho comum, ¢ bastante mais
proveitosa e imediata a troca e comparagdo dos
resultados obtidos.

E necessirio referir que alguns dos problemas
encontrados em interfaces ndo podem ser descobertas
com a aplicagdo pura das questdes do cognitive
walkthrough. O analista deve complementar a aplicagdo
do método com um bom estudo de guidelines de
construgao de interfaces, como as indicadas em [NCI].

Uma versdao detalhada deste estudo, o relatdrio técnico
[Mano03], pode ser requisitada a um dos autores.
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