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Resumo

As criangas tém vindo a ser consideradas participantes cada vez mais tteis no processo
de concepcao de produtos interactivos para este publico alvo. A recolha de requisitos
junto de adultos, mesmo quando estes t€ém um bom conhecimento do comportamento dos
mais pequenos € insuficiente e pode, muitas vezes, induzir em erro. A compreensao das
necessidades e perspectivas dos mais pequenos face as tecnologias que utilizam, passa pela
sua participac¢do activa no processo de desenvolvimento do produto.

Virios métodos t€m vindo a ser propostos, adaptados e utilizados, por forma a avaliar
questdes como a usabilidade e o divertimento dos produtos tecnoldgicos para criangas, no
entanto existem ainda muitas incertezas quanto aos mais eficazes.

A plataforma escolinhas.pt ¢ uma comunidade de escolas online onde actualmente se
encontram registadas mais de 200 escolas basicas Portuguesas. Para além de fornecer
ferramentas de produtividade aos professores e um facil meio de comunica¢do com as
escolas aos pais, oferece as criangas uma porta de entrada segura naquela que € a imensidao
da Internet.

Este trabalho teve como objectivo principal analisar a plataforma escolinhas.pt do
ponto de vista da usabilidade e divertimento através de duas avaliacdes heuristicas € uma
variante do método de verbalizacao do pensamento designada por interac¢cao construtiva.
As avaliagdes heuristicas foram realizadas com recurso as heuristicas de Nielsen para a
usabilidade e as heuristicas de Malone para o divertimento.

Vinte e seis alunos com idades compreendidas entre os oito e os dez anos, divididos
igualmente pelo género masculino e feminino, participaram nas avaliagdes realizadas, bem
como quatro especialistas da drea de Interac¢do Pessoa-Computador (IPC).

Os resultados obtidos permitiram, para além da identificacdo de problemas concretos
relacionados com a usabilidade das interfaces-utilizador da plataforma, concluir acerca da
forma como as criangas utilizam e reagem a plataforma.
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Abstract

Over the time, children started to be consider as useful contributors in the design of in-
teractive products for themselves. Gathering data from adults, even when they have a good
understanding of the behavior of the infants is insufficient and can be often misleading. In
order to fully understand the needs and perspectives of kids regarding to the technologies
they use, they should become active participants in the design process.

Several methods have been proposed, adapted and used to handle issues regarding
to usability and fun of technological products for children, however there are still many
uncertainties about the most effective ones.

escolinhas.pt is a community of online schools thatis providing productivity tools for
teachers and makes communication between schools and parents more easy. Besides, it
offers children a secure gateway to the great virtual world with a lot of benefits which is
Internet.

The main goal of this study is to review the platform escolinhas.pt through two heuristic
evaluations and a variant of the Think-Aloud method called Constructive Interaction. The
evaluations were done using Nielsen’s heuristics for usability and Malone’s heuristics for
fun.

Twenty-six students with ages between eight and ten years old, equally divided by
gender, participated in the assessments, as well as four specialists in the area of Human-

Computer Interaction.

The gathered results allowed, in addition to identify specific problems related to the
usability of user interfaces, conclude about how children use and respond to the platform.
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Capitulo 1

Introducao

O estudo da Interaccdo Pessoa-Computador (IPC) conserva as suas raizes nos pri-
mordios do século XIX, associado a optimizacdo das maquinas operadas na industria, na
altura referido como Interaccao Homem-Maquina (IHM). Com o despoletar da Segunda
Guerra Mundial tornou-se vital tornar o manuseamento de armamento mais eficaz a fim
de obter melhores resultados. Todo este movimento em torno do desenvolvimento de
produtos tendo em mente o seu utilizador deu origem, em 1949, a Sociedade de Pesquisa
de Ergonomia [DFABO3]. Sistemas manuais, motorizados ou computorizados eram alvo
de estudos ergondémicos a fim de avaliar a performance que permitiam aos seus utilizadores
atingir.

A massificacdo dos sistemas computorizados foi tornando as interfaces para o utiliza-
dor componentes cada vez mais importantes [Nie94b]. Tal facto deu azo a formacdo de
grupos interdisciplinares, compostos por profissionais de dreas como a psicologia, ciéncias
cognitivas, técnicas de comunicacao e engenharia de software [DumO7].

Hoje em dia existe um vasto conhecimento relacionado com o desenho de interacc¢ao,
principalmente orientado ao suporte de actividades de produtividade e consequentemente
relacionado com utilizadores adultos [MRMHO8]. Sendo a pedra basilar da IPC o desenvol-
vimento centrado no utilizador, nas suas necessidades e desejos, é necessdria uma revisao,
adaptacdo e criacao de métodos que contemplem a diversidade de contextos, produtos e
utilizadores que existe actualmente [MRMHOS].

1.1 Contexto

Este trabalho tira partido da existéncia da plataforma escolinhas.pt e do recente forne-
cimento de recursos as criancas e escolas bdsicas que permitem aceder-lhe no ambito do
Plano Tecnoldgico da Educacao.
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1.1.1 Plataforma escolinhas.pt

A plataforma escolinhas.pt é uma aplicacdo Web de utilizagdo muito simples que
permite aos mais pequenos (dos 4 aos 12 anos) uma aproximacao as Tecnologias de In-
formacao e Comunicacgdo (Internet, computadores e quadros interactivos), nas praticas do
ensino formal, dentro e fora da sala de aula, na escola ou em casa.

Os alunos podem ler, escrever, pintar, desenhar, calcular, raciocinar, colaborar, brincar,
partilhar e comunicar com os colegas de escola, amigos, encarregados de educacgio e
professores de forma simples, segura e supervisionada.

Como plataforma escolar, visa satisfazer trés componentes basicas dos processos de
ensino/aprendizagem: uma componente educativa, uma componente lidica e uma compo-
nente social.

Na sua componente educativa, a plataforma permite a criacao individual ou colabora-
tiva de trabalhos (combinacdes de textos com desenhos, imagens e outros recursos) com
outros alunos. Os trabalhos digitais realizados ficam armazenados de forma centralizada
podendo ser consultados através da internet, se na posse das devidas credenciais de acesso.
Como qualquer trabalho de um aluno, estes podem ser enviados aos professores para serem
corrigidos, revistos e avaliados por parte do professor, e eventualmente serem posterior-
mente expostos nos espacos internos a turma, escola, ou mesmo publicamente fora da
escola, conforme as autorizagdes obtidas pelos envolvidos: professores titulares de turma,
coordenador de escola e encarregados de educagdo.

A componente lddica visa disponibilizar, sob a forma de diferentes tipos de recursos
multimédia, diversos contetidos e ferramentas que permitam as criangas despertar a sua
curiosidade e aprenderem de forma mais informal e mais divertida, algo imprescindivel na
ampliacdo das competéncias dos alunos e na sua motivacao para aprender mais.

A componente social tem como objectivo principal educar para a correcta utilizagao de
software social, complementando as anteriores e promovendo a aprendizagem em grupo,
através da colaboracao, da partilha e da comunicacao informal das criangas com os seus
colegas de turma e de escola, os seus amigos, professores e pais.

1.1.2 Plano Tecnolégico da Educacao

O Plano Tecnoldgico da Educacdo, implementado pelo XVII Governo Constitucional,
consiste numa agenda que contempla uma série de medidas com vista a “promover o
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desenvolvimento e reforcar a competitividade do pais” [Tec09]. Este plano divide-se em
trés eixos:

e Eixo do Conhecimento, que contempla medidas vocacionadas para elevar os niveis
da educacdo em Portugal e mobilizar a populagdo para a Sociedade de Informacao;

e Eixo da Tecnologia, que passa pelo reconhecimento das empresas como catalisadores
da criacdo de emprego e actividades de investigacdo e desenvolvimento, por forma a
vencer o atraso cientifico e tecnolégico portugués;

¢ Eixo da Inovacgao, que consiste em impulsionar a inovagao, facilitando a adaptagao
das empresas aos desafios impostos pela globalizacdo através da difusao, adaptacao
e uso de novos processos, formas de organizagdo, servigos e produtos.

No ambito deste estudo importa referir duas medidas inseridas no eixo do conhecimento:

e Ligacao a Internet em Banda Larga de Todas as Escolas Piblicas do Pais: Con-
cluida a 100% [Tec09].

e e-escolinha que contemplou a disponibilizacdo de 370.000 computadores pesso-
ais [Tec09] num universo de 498.592 alunos nas escolas do 1° ciclo [Ea09].

No contexto desta revolucdo tecnoldgica nas escolas, o projecto escolinhas.pt assume
um papel ainda mais importante. Tendo como objectivo capitalizar o apetrechamento
tecnolégico das escolas para fins estritamente educativos, valorizando a componente da
colaboracido e partilha nas comunidades escolares a plataforma, para além de fornecer
ferramentas de produtividade aos professores e um facil meio de comunicagdo com as
escolas aos pais, oferece as criangas uma porta de entrada segura e pedagdgica naquela
que € a imensidao da Internet.

1.2 Motivacao e Objectivos

Um das areas da IPC que necessita de uma revisdo acerca dos métodos utilizados é a
avaliacdo de produtos para criangcas [MRMHO8]. Nao obstante de todas as metodologias
existentes fruto da investigacio e desenvolvimento na drea de IPC constituirem aquilo que
¢ a base para um desenho centrado no utilizador, € necessdrio desmistificar a ideia de que
estas sdo independentes do tipo de utilizador. Neste sentido, e considerando as criangas
como um tipo de utilizador com muita especificidade propria, existe a necessidade de
novos métodos ou adaptacio de métodos existentes para melhor avaliar os produtos
interactivos para criancas [MRMHOS].
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Grande parte da documentacgdo existente relacionada com modelos de processo de
desenho centrado no utilizador sugere que este seja incluido desde as fases primordiais do
desenvolvimento de produtos interactivos. O mesmo se passa quando os utilizadores sdao
criangas [MRMHO8].

O principal objectivo deste trabalho passa por realizar testes que permitam aferir
acerca da usabilidade e divertimento da plataforma escolinhas.pt. O caminho para a
concretizagdo deste objectivo passa por:

e Conhecer as particularidades das criangas relativamente a interacgdo com produtos
tecnoldgicos;

e Considerar os métodos a utilizar, tendo em conta os que se mostram mais eficazes na
avaliacdo de produtos tecnolégicos para criancas e aqueles que, sendo potencialmente
aceitdveis, carecem ainda de dados para reforcar a sua viabilidade;

e Realizar testes com base nos métodos seleccionados;

e Sugerir alteracdes por forma a melhorar a experiéncia de utiliza¢do da plataforma
escolinhas.pt.

1.3 Estrutura

O presente documento encontra-se dividindo em sete capitulos.

Uma descri¢@o do estado da arte associado aos métodos de avaliagdo a utilizar e as
particularidades das criangas como utilizadores de produtos interactivos podera ser encon-
trada no capitulo 2, seguida da exposi¢cdo do problema a tratar no ambito deste trabalho

(capitulo 3), bem como a forma como foi abordado.

Todo o procedimento relacionado com as diferentes avaliacdes realizadas e os resulta-
dos obtidos estd documentado nos capitulos 4, 5 e 6.

Por fim, no capitulo 7 sdo apresentadas as conclusdes retiradas apds a realizacao deste
trabalho bem como o sumario de contribuicdes e possiveis abordagens para trabalho futuro.



Capitulo 2

Teste de Usabilidade e Divertimento

Um sistema deve permitir a realizacio de tarefas de forma simples e eficaz. Para que
seja possivel verificar a sua adequagdo ao publico alvo € necessdria a progressiva avaliagdao
de vérios aspectos, nomeadamente funcionalidade, experiéncia de interaccdo e desenho.
As funcionalidades devem (mais do que estar disponiveis), ser concebidas de modo a
que permitam a sua utilizagao de forma simples pelo utilizador. Deve também o teste de
usabilidade avaliar questdes relacionadas com a experi€ncia de interac¢do. As respostas
emocionais do utilizador devem ser tidas em conta por forma a identificar ac¢des que lhe
possam causar desagrado [DFABO3].

Um sistema deve, em todas as suas fases, estar sujeito a testes de usabilidade. Somente
assim € possivel a deteccdo e recuperacdo prematura de possiveis problemas relacionados
com a experiéncia de utilizacdo. Apds a disponibilizacdo comercial, o processo de adequa-
c¢do as necessidades do utilizador pode tornar-se mais dispendioso [RSP02].

Embora a facilidade de utilizagdo e simplicidade tenham sido durante muito tempo
consideradas sinénimos de usabilidade, a evolugdo deste conceito permite constatar uma
preocupacao crescente com as sensagoes induzidas no utilizador. Uma possivel defini¢ao
de divertimento pode facilmente fazer esquecer adjectivos como simples e facil e introduzir
outros, como por exemplo, desafiante e confuso [Car(04].

Desafio, confusdo, mas também prazer da progressdo e cumprimento de objectivos
sdo termos 6bvios relativamente aos videojogos, mas ndo tanto a generalidade das interfa-
ces. Tendo em conta esta dualidade, varios autores colocaram questdes acerca de como
incluir no mesmo ‘pacote’ usabilidade e divertimento [Car04, MSHOS5, SMHOS5, BB06].
Respondendo a ideia de considerar o divertimento uma faceta ou um tema completamente
separado da usabilidade, Carroll [Car04] sugere que a definicdo de usabilidade seja alar-
gada por forma a incluir o divertimento e outros factores importantes da interaccdo de
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seres humanos com produtos tecnoldgicos, em vez da ‘caricatura primitiva’ de usabilidade
como sinénimo de simplicidade e facilidade. Malone [Mal82], ainda na década de oitenta,
inquiriu-se acerca do porqué dos jogos de computador serem tdo cativantes, alertando
para a possibilidade de tornar outras interfaces igualmente cativantes e divertidas tendo
em conta o que € feito com os videojogos. Como resultado, elaborou um conjunto de
heuristicas que serdo utilizadas no ambito desta tese.

Neste capitulo sdo descritos os métodos a utilizar no ambito deste trabalho, nomea-
damente a avaliagcdo heuristica (seccdo 2.1) com recurso as heuristicas de Nielsen (sec-
cdo 2.1.1) e de Malone (sec¢do 2.1.3) e o método de verbalizacdo do pensamento (sec-
¢do 2.2). Seguidamente sao referidas as particularidades relacionadas com o desenvolvi-
mento fisico, sdcio-emocional e cognitivo das criangas (sec¢ao 2.3.1) e o papel que estas
podem assumir no desenvolvimento de produtos interactivos (sec¢ao 2.3.2).

2.1 Avaliacao Heuristica

A avaliagdo heuristica ¢ um método de avaliacdo, apresentado por Nielsen e Molich
[NM90], que consiste na analise daquilo que é bom ou mau numa interface. E normalmente
realizado por um conjunto de trés a cinco pessoas, de preferéncia especialistas na drea
de IPC, que analisam exaustivamente os elementos de interac¢cdo do sistema tendo em
conta uma série de principios reconhecidos como boas praticas a seguir na(s) area(s) que
se pretende avaliar.

Todos os problemas encontrados deverao ser registados pelo avaliador que os situa
numa escala de severidade escolhida para o efeito. E importante que a tarefa seja levada
a cabo individualmente por forma a que nao existam influéncias que tornem o resultado
tendencioso. Terminada esta fase, todos os apontamentos realizados pelos avaliadores
deverdo ser compilados numa lista de problemas. Cada problema identificado devera
referenciar as heuristicas que foram violadas e com que grau de severidade.

Uma avaliagdo heuristica € normalmente realizada por especialistas. No entanto, numa
andlise realizada por avaliadores ndo especialistas é possivel detectar uma grande quanti-
dade de problemas [Nie94a].

Tradicionalmente, o termo avaliac@o heuristica € utilizado para descrever o método
conforme introduzido em [NM90] tendo apenas em conta as linhas orientadoras ai descri-
tas (secgdo 2.1.1). No ambito desta tese, e a semelhanca do realizado por MacFarlane e
Pasiali [PMO5], este termo serd utilizado para fazer referéncia as avalia¢des realizadas no
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que diz respeito tanto a usabilidade, como ao divertimento de interfaces.

2.1.1 Heuristicas de Nielsen

Nielsen propde uma lista de dez linhas de orientagcdo [Niea] para identificar problemas

de usabilidade numa interface utilizador:

10.

. Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter o utilizador

informado do estado do sistema, fornecendo respostas apropriadas num espaco de
tempo aceitdvel;

. Semelhanca entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem do

utilizador, bem como apresentar informacao estruturada de forma légica e natural;

. Controlo e liberdade: deve sempre ser fornecida ao utilizador uma ‘saida de emer-

géncia’ para as situacdes em que este, por lapso, siga um caminho dispar daquele lhe
permita cumprir o objectivo inicial;

. Consisténcia e aderéncia a normas: o sistema deve no seu todo ser consistente,

pois ndo compete ao utilizador perceber que diferentes situagdes resultam na mesma
accao ou resposta do sistema;

. Prevencao de erros: melhor do que mensagens de erro adequadas serd um desenho

pro-activo que previne o erro em primeira mao;

. Reconhecimento em vez de lembranca: deve evitar-se sobrecarregar a memoria do

utilizador. Para tal devem ser fornecidos elementos de didlogo que evitem que este
tenha que relembrar dados ou decisdes tomadas anteriormente;

. Flexibilidade e eficiéncia de utilizacao: deve ser dada a oportunidade de criacio de

atalhos para que utilizadores mais experientes possam utilizar o sistema com maior
eficiéncia;

. Estética e desenho minimalista: os elementos de didlogo ndo devem conter infor-

macdo desnecessdria para a realizagdo de dada acgdo, sob pena de a atengdo do
utilizador seja desviada da informacdo verdadeiramente relevante;

. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: as men-

sagens de erros fornecidas devem ser claras, objectivas e construtivas no sentido de
ajudar o utilizador a recuperar do erro;

Ajuda e documentacido: sendo ideal que o utilizador seja capaz de aprender a
interagir com o sistema sem recurso a documentagdo extra, esta, caso seja necessaria,
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deve ser de acesso e pesquisa facil, demonstrando de forma concisa os passos a
realizar para determinada accao.

2.1.2 Escalas de Severidade

Os problemas encontrados no ambito de uma avaliacdo heuristica deverao ser enqua-
drados numa escala de severidade. Desta forma, serd possivel uma melhor visdo sobre a
influéncia e urgéncia de resolucao de um problema [Niec].

Cada problema identificado deverd ser enquadrado numa escala de severidade que
pode ser definida em func¢do das necessidades da avaliagao. No entanto, existem escalas
amplamente usadas que podem ter entre trés a cinco niveis [Pie96]:

2.1.2.1 Escala de trés niveis

1. Problema meramente cosmético causador de dificuldades minimas;

2. Problema ao nivel da realizac¢do da tarefa, ou que confunde o utilizador. No entanto
a recuperacgao € possivel;

3. Impede o utilizador de realizar determinada tarefa ou causa extremas dificuldades.

2.1.2.2 Escala de cinco niveis

1. Problema meramente cosmético que ndo afecta a usabilidade do sistema e cuja
recuperacgdo € possivel;

2. Problema menor, o utilizador consegue facilmente contornar o problema. A reparac¢ao
poderd ser de baixa prioridade;

3. Problema médio, confunde o utilizador mas é possivel que este se adapte. A reparacdo
devera ser de prioridade média;

4. Problema grave que faz com que o utilizador tenha extremas dificuldades na reali-
zacdo do seu trabalho. E possivel contornar mas a sua reparacio deverd acontecer
antes do sistema ser langado. Se ndo for possivel a reparacdo, a documentagdo devera
mostrar claramente ao utilizador uma alternativa;

5. Problema catastréfico que impede o utilizador de realizar o seu trabalho. A reparacio
€ obrigatdria e urgente.
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2.1.3 Heuristicas de Malone

Num estudo levado a cabo por forma a responder as questdes “Porque sdo os jogos
de computador tdo cativantes” e “Como fazer com que os factores que tornam os jogos
interessantes sejam utilizados para tornar outras interfaces agraddveis a utilizacdo”,
Malone [Mal82] formulou um conjunto de heuristicas que permitem avaliar o divertimento
proporcionado por uma interface com o utilizador. As heuristicas apresentam-se separadas

em trés categorias sendo elas desafio, fantasia e curiosidade:

1. Desafio

(a) Objectivo. Existe um objectivo claro na actividade? Qudo distante estd o

utilizador de cumprir o seu objectivo?

(b) Resultado incerto. E o resultado do cumprimento de determinado objectivo

incerto?
i. A actividade tem um nivel de dificuldade varidvel? Por exemplo, existem
na interface camadas sucessivas de complexidade?

ii. A actividade contém objectivos multi-nivel? Por exemplo, a interface

mantém um registo de pontuacdes?
2. Fantasia

(a) A interface inclui fantasias que apelem as emog¢des?

(b) A interface inclui metaforas com objectos fisicos com os quais o utilizador ja

esta familiarizado?
3. Curiosidade

(a) A actividade fornece um nivel 6ptimo de complexidade de informacao?

1. A interface utiliza efeitos visuais e auditivos: (a) com propdsitos decorati-
vos, (b) para realcar a fantasia, e (c) para representar o sistema?
ii. A interface utiliza aleatoriedade por forma a adicionar variedade sem con-

tudo tornar as ferramentas incertas?

iii. A interface utiliza humor apropriadamente?

(b) A interface tira proveito do facto dos utilizadores desejarem estruturas de
informagao ‘bem formadas’? Sao fornecidas novas informacdes quando os
utilizadores se apercebem que o conhecimento existente € (1) incompleto, (2)

inconsistente, (3) imparcimonioso.
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2.2 Método de Verbalizacao do Pensamento - Interac¢ao Construtiva

O método de verbalizacdo do pensamento, desenvolvido inicialmente como um método
de investigacdo ligado a drea da psicologia [ES93], € um dos métodos mais valiosos no
campo da avaliacdo da usabilidade [Nie94b].

Numa avaliacdo feita utilizando este método, o sujeito de teste é convidado a partilhar o
seu raciocinio enquanto navega um sistema. Ao verbalizar os seus pensamentos, o sujeito
de teste permite aos avaliadores compreender a forma como vé determinado sistema,
tornando os principais factores de confusdo visiveis.

Nao obstante ser bastante eficaz, o método de verbalizacdo do pensamento nao € o
mais indicado para a obtenc¢ao de dados quantitativos [Nie94b], dado todo o ruido que é
introduzido, fruto da conjugacao de esfor¢os por parte do utilizador para navegar o sistema
€ a0 mesmo tempo exteriorizar o que pensa.

O método de verbaliza¢do do pensamento pode causar estranheza aos sujeitos de teste
uma vez que nao se enquadra com o paradigma natural de navegacao de uma plataforma.
E assim exigido um maior esforco por parte do sujeito de teste por forma a verbalizar os
seus pensamentos, por vezes até em alturas que uma ac¢ao € tao rotineira que pode ndao
existir nada a dizer.

A verbalizacdo do pensamento pode tornar-se um processo bastante mais natural
quando se procede a sua realizagdo com um par de sujeitos de teste a interagir entre
si [MRMHOS]. Esta variante do método de verbaliza¢do do pensamento di-se pelo nome
de Interaccdo Construtiva.

O método de Interac¢do Construtiva [ODR84] envolve a participacao de dois sujeitos
de teste a utilizar determinado sistema em vez de apenas um. Desta forma, o processo
de verbalizacao do pensamento torna-se bastante mais natural, uma vez que € comum a
partilha de pensamentos e ideias entre pessoas na resolu¢do de um problema.

Os utilizadores tendem a partilhar mais ideias quando se encontram a testar um sistema
com um companheiro, porém existem alturas em que diferentes abordagens sao defendidas
pelo par de teste, cabendo ao avaliador filtrar a informacao que recebe.

No que diz respeito ao teste de usabilidade com criancas, o método de interac¢ao
construtiva € tido como eficaz na obtencio de dados qualitativos [Nie94b] principalmente
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nas de idade mais avangada que ja possuem capacidades de colaboracdo como equipa de
trabalho [MRMHOS8].

2.3 Desenho de tecnologia para criancas, com criancas

O desenho de interfaces centradas no utilizador levou a necessidade de incluir os utiliza-
dores desde as etapas mais prematuras da sua producao. Neste momento existem variados
métodos de recolha de dados para levantamento de requisitos, avaliacdo e desenvolvimento
de interfaces centradas no utilizador.

Gradualmente, as criangas t€m vindo a ser consideradas participantes Uteis no processo
de desenho de produtos interactivos para criancas [MBO03]. Varios autores sentiram a
necessidade de compreender as necessidades e perspectivas dos mais pequenos face as tec-
nologias que utilizam, bem como a forma de os incluir no seu desenvolvimento [HRA97].

2.3.1 A crianca, um ser em rapido desenvolvimento

O desenvolvimento das criangas como seres humanos € um assunto bastante complexo e
fonte de estudo em dreas como a psicologia, educagdo, entre outras. Segundo Markopoulos
et al [MRMHOS], as teorias acerca do desenvolvimento das criangas t€ém como objectivo
explicar as diferencas e semelhancas em trés aspectos base: desenvolvimento fisico,
socio-emocional e cognitivo.

2.3.1.1 Desenvolvimento Fisico

As capacidades motoras das criancas estdo em constante e rapido desenvolvimento. Até
que se encontrem devidamente desenvolvidas, as criangas podem passar por dificuldades
em controlar os objectos necessarios para a interac¢do com determinado produto tecnol6-
gico. Assim sendo, € necessdrio ter em conta a adequagao dos dispositivos de entrada a
este tipo de utilizadores, nomeadamente a sua adequacao fisica e ergondmica [MRMHOS].

No que diz respeito a interac¢do com produtos Web através de um computador de
secretdria/portétil, o rato e o teclado surgem como os dispositivos de entrada mais comuns
para interaccao. Devido a sua ainda em desenvolvimento coordena¢ao motora fina, uma
crianca pode sentir dificuldades em realizar operacdes de duplo clique e arrastar/largar.
Inserir texto através de um teclado pode também ser uma operagao bastante morosa, pois
normalmente as criangas optam por uma estratégia de escrita com apenas dois dedos,
implicando um intervalo de tempo substancial na procura das letras para inserir [CGO5].

11
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2.3.1.2 Desenvolvimento Socio-emocional

Ao passo que a generalidade dos utilizadores adultos estdo familiarizados com o
paradigma de utilizagdo de um sistema informético como uma ferramenta de trabalho,
onde a eficiéncia com que realizam determinada tarefa € fulcral para a sua satisfacao, as
criangas véem, na maior parte das vezes, um computador como algo onde podem aprender,
socializar e brincar. Neste sentido, por forma a ser bem sucedido, um produto deve ser
concebido para manter o interesse e atencao das criangas, nem que para tal seja necessario
abdicar de principios recomendados para o desenho de interfaces para adultos [CGOS5].

2.3.1.3 Desenvolvimento Cognitivo

O desenvolvimento cognitivo de uma crianga passa também pela suas capacidades
intelectuais e linguisticas. Reside na forma como as criangas pensam, utilizam a sua
memoria, capacidade de resolucao de problemas e raciocinio.

As criangas comecam a aprender as primeiras palavras com cerca de um ano de idade e
aprendem cerca de dez palavras por dia durante os proximos dezasseis anos. Entre os trés e
0s cinco anos, as criangas pensam de forma egocéntrica e resolvem problemas sem logica
aparente. A medida que a sua idade vai avancando, as criangas conseguem ler linguagem
simples e por volta dos sete anos de idade muitas poderao ter ainda bastantes dificuldades
ao expressar-se de forma escrita [MRMHOS].

Por forma a tirar um sentido prético no que diz respeito ao teste de usabilidade com

criancas, Markopoulos et al. [MRMHOS] sugere uma série de questdes a ter em conta
aquando do planeamento de uma avaliagdo (tabelas 2.1 e 2.2).

12
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Componentes de
desenvolvimento

Questoes a ponderar

Desenvolvimento
Fisico

o E fisica e ergonomicamente possivel ao sujeito de teste lidar com os
dispositivos de entrada ou outros equipamentos relacionados com o
teste a realizar?

e Os dispositivos de entrada sdao apropriados para a faixa etdria alvo
do teste?

e O espaco onde se procederdo aos testes € apropriado para os partici-
pantes no teste?

Desenvolvimento
Sécio-
Emocional

e A situagdo de teste € socialmente aceitdvel e compreensivel para os
participantes?

e A crianga consegue adaptar-se a uma nova situacao sozinha e sem
um companheiro ou familiar?

e O nimero de adultos versus criancas é equilibrado?

e Quao dependentes estdo os participantes da ateng¢do/ajuda de adultos?
e A crianca estd a irritar/agradar deliberadamente os adultos?

e Que comportamentos do avaliador podem aumentar ou baixar a
abertura da situagdo de teste?

e Consegue uma crianga cooperar devidamente quando realizando um
teste em conjunto com outra crianga?

e Existe a possibilidade do teste causar tensdo ou sensa¢do de fracasso
a crianga e afectard esta situagdo os resultados obtidos?

e O teste faz com que a crianca tenha medo? Como € possivel prevenir
esta situacao?

e E possivel encorajar a crianca durante o teste? Poder4 tal atitude
afectar a avaliacdo da qualidade do produto por parte da crianga?

e A crianca consegue compreender que € o produto a ser avaliado e
ndo ela prépria? Como € que a crianca se sente em relagc@o a ser parte
de um teste e quao bem se sente ela ao fazé-1o?

e A crianca tem um sentimento positivo acerca do teste apds a sua

conclusao?

Tabela 2.1: Questdes acerca do desenvolvimento das criangas a considerar durante o planeamento
de avaliacdes [MRMHOS].
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Componentes de
desenvolvimento

Questoes a ponderar

Desenvolvimento
Cognitivo

e A crianca compreende o que se espera dela ao realizar o teste?

e A crianca compreende o que “realizar uma tarefa” significa?

o As tarefas do teste sdo compreensiveis € memorizaveis?

e A crianga consegue utilizar o produto independentemente?

e A crianca compreende as relacdes causa-efeito necessarias para
utilizar o produto?

e As capacidades de resolver problemas da crian¢a sdao maduras o
suficiente no que diz respeito as tarefas que terd de realizar?

e Existem caracteristicas do teste que podem distrair o pensamento e
atencdo da crianga?

e Serd a carga cognitiva demasiado grande para a crianca? S3o os
métodos utilizados que adicionam essa carga?

e A crianca consegue recordar actividades e pensamentos anteriores?
Podem ser utilizados métodos retrospectivos que se baseiam nessa
capacidade de relembrar?

e A crianga consegue ler? Caso ndo consiga, como serdo apresentadas
as tarefas e como se deverd recordar a criangca quando esta se esquece
do que deveria estar a fazer?

e Podem ser utilizados meios escritos como parte do teste?

e Consegue a crianca compreender a linguagem e os conceitos utiliza-
dos pelo supervisor do teste?

e A crianga consegue escrever? A crianca consegue responder escre-
vendo?

e Quao bem consegue a crianca verbalizar os seus pensamentos?

e A crianga consegue responder a questdes durante a entrevista? A
resposta contém informacao suficiente para os objectivos da avaliacao?

Tabela 2.2: Questdes acerca do desenvolvimento das criangas a considerar durante o planeamento
de avaliacdes [MRMHO08]. (cont.)

Nao obstante todos estes factores do desenvolvimento das criancgas, as suas capacidades

de lidar com as tecnologias de informacao t€ém vindo a aumentar devido a cada vez mais

prematura exposi¢do aos computadores. Os comportamentos observados por Nielsen em

2002 [Nie02], em criangas entre os seis e oito anos, foram observados em 2010 [Niel0],

em criangas entre trés a cinco anos.
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2.3.2 Teste de Usabilidade e Divertimento com Criancas

Por muito que a tendéncia no desenvolvimento de tecnologias para criangas seja in-
quirir os pais, professores, ou outro tipo de entidade que se relacione com o produto a
desenvolver e as criangas, é necessdrio ter em mente que as criangas ndo sdo apenas adultos
mais pequenos [Dru02].

Diversos métodos e linhas orientadores existem para o desenho de produtos interactivos
para criangas, desde os que envolvem as criangas a partir de etapas mais embriondrias, em
que as criangas sao integradas na equipa de trabalho [MBO3], até aqueles onde a crianca
apenas interage com um produto finalizado.

Alison Druin [Dru02] define quatro papéis que as criangas podem desempenhar (Fi-
gura 2.1) no desenho de novas tecnologias em fun¢do da relagdo que existe com os adultos,

com as tecnologias e 0s objectivos a atingir.

a criangca como...

avaliador

Figura 2.1: Papeis que a crianca pode assumir no desenho de novas tecnologias (adaptado
de [Dru02]).

2.3.2.1 A crianca como utilizador

Com este papel ndo se pressupde uma tecnologia em constante mudancga. A interac¢ao
das criangas dd-se preferencialmente com um produto terminado. A detecc¢ao de padroes
de actividade através da observagdo dos sujeitos de teste nestes termos permite, mais do
que melhorar um produto existente, tirar conclusdes sobre o impacto que determinada
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tecnologia exerce na crianca [Dru02].

O principal objectivo associado a participacdo da crianga nestes termos € compreender o
processo de aprendizagem que pode contribuir para futuras praticas educacionais [Dru02].

Gavin Sim et al. [SMHO5], num estudo com o objectivo de comparar trés produtos
interactivos para criangas quanto a sua usabilidade, divertimento e aprendizagem refere que
num estudo com a crian¢a como utilizador existem duas abordagens possiveis: observar
0 que acontece, presenciando a interaccdo do sujeito de teste com a plataforma a avaliar
ou, inquirir o utilizador acerca das suas opinides sobre os factores a avaliar, sendo o ideal
contemplar estas duas componentes no mesmo estudo.

Antes ainda de colocar as criangas a interagir com um dos produtos interactivos, estas
foram desafiadas a partilhar o quao achariam que o produto seria divertido utilizando uma
escala de Likert, de um a cinco, construida com a ajuda de criangcas em [RMO2] que se
mostra de facil compreensio e utilizacao designada Smileyometer (figura 2.2).

LOVU

Horrivel N&o muito bom Muito bom Brilhante

Figura 2.2: Smileyometer (adaptado de [RMO02]).

2.3.2.2 A crianca como avaliador

O papel de avaliador, mais recente que o anterior descrito, apesar de ser em alguns
aspectos semelhante, contempla abordagens em fases mais prematuras do desenvolvimento.
O seu objectivo principal passa por detectar e criar novas tecnologias prévias a comerciali-
zagdo [Dru02].

Além de, a semelhanca do papel de utilizador, a crianca ser observada para andlise do
impacto da tecnologia sujeita a teste, existe uma maior margem para intervencao. Nestes
moldes, a crianca é confrontada com questdes como “Quais as funcionalidades que mais
gostas?”, “O que achaste mais aborrecido?”, “Achas que foi demasiado dificil realizar a

tarefa?” por forma a que se obtenham dados de cardcter mais qualitativo [Dru02].

Como avaliador, a crian¢a nao € incluida em fases de discuss@o ou desenho da tecnolo-
gia. O mote para esta abordagem mais desinibida foi o sentimento partilhado pelo grupo
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de desenvolvimento da linguagem de programacao para criancas Logo [Fou] de que ndo
deve ser o computador a dizer a crianga o que fazer mas sim o contrario.

2.3.2.3 A crianca como informador

A verdadeira inclusdo de criancas desde o inicio do desenvolvimento de uma tecnologia
comeca no papel de informador, onde estas podem ser testadas na interac¢do com tecno-
logias existentes ou protétipos de baixa resolucdo prévios a concepcao de qualquer tipo
de codificacdo. Este processo iterativo pode, durante o desenvolvimento, contar também
com situagdes de teste semelhantes as contempladas nos papéis descritos anteriormente,
variando apenas na altura e regularidade em que sdo realizados [Dru02].

2.3.2.4 A crianca como parceiro de desenho

A crianca como parceiro de desenho € o papel mais amplamente abordado por Druin [Dru02]
uma vez que se dedica, no laboratério de IPC da Universidade de Maryland, ao trabalho
regular com criangas como parte integrante do processo de desenvolvimento de tecno-
logias [DSP™97, DBB*98]. Torna-se bastante claro que, com um convivio regular com
tecnologias, o grupo de criancas se torne dispar da generalidade. Assim, o objectivo deste
papel, mais do que desenvolver teorias educacionais ou colocar a prova o impacto de
tecnologias, centra-se na realizacdo exaustiva de testes de usabilidade. A adaptagdo de
todos os membros da equipa é um processo demorado e bidireccional [Dru02], i.e., é dificil
para um adulto abdicar da ideia de educador e encarar criangas como colegas de trabalho e
para as criancas, a maturidade necessdria para este tipo de tarefas € algo dificil de atingir.

Este processo passa pelo estabelecimento de expectativas em relacdo ao que cada
membro da equipa desempenhard no trabalho a ser desenvolvido. Durante a discussdo de
ideias, alguns dos habitos que sdo incutidos nas criangas sao deixados de lado, como por
exemplo o levantar do braco para colocar questdes e as formalidades no didlogo.

Os frutos do desenvolvimento neste formato sdo geralmente testados posteriormente
por criangas que ndo as que fazem parte da equipa inicial, para validar os resultados. O
conhecimento que as criancas participantes ganham da tecnologia faz com que estas ndo
sejam consideradas representativas da generalidade das criangas [Dru02].

2.4 O Caso de Estudo da Plataforma escolinhas.pt

A plataforma escolinhas.pt serd analisada quanto a sua usabilidade e divertimento
tendo em conta os métodos de avaliacdo e as particularidades referentes as criangas como
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utilizadores de produtos interactivos apresentados neste capitulo.

Duas avaliagdes heuristicas, tendo em conta as linhas orientadoras apresentadas para
aferir acerca da usabilidade e divertimento utilizando especialistas da 4rea e criancas no
papel de especialistas (a semelhanga do realizado por MacFarlane e Pasiali [PMO05]), serdo
realizadas a plataforma. Para além da obtencdo de dados nas areas acima mencionadas,
espera-se concluir acerca da eficécia deste método quando utilizado com criangas.

Seguidamente, com recurso ao método de interac¢do constructiva 2.2, um método tido

como eficiente na utilizagdo com criangas, espera-se obter dados de caracter principalmente

qualitativo acerca da plataforma.
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Estudos de Usabilidade e Divertimento

A plataforma escolinhas.pt € um produto que se encontra em utilizacao desde Dezembro
de 2008, com utilizadores registados em mais de 200 escolas, 20% das quais sao utilizado-
res frequentes. Conforme j4 referido na secc¢do 2.3.2, grande parte do esfor¢o aplicado na
elaboracao/comparacao de métodos de avaliacdo de produtos interactivos para criangas
concentram-se na avaliagdo embriondria de produtos (nomeadamente através de prototipos
de baixa fidelidade), por forma a que os resultados possam contribuir activamente para o
melhoramento do desenho.

Neste capitulo apresenta-se o problema a considerar e a abordagem a seguir no ambito
deste trabalho.

3.1 Problema

Com este trabalho pretende-se aferir acerca da usabilidade e divertimento da plata-
forma escolinhas.pt. Tendo em conta o conhecimento adquirido, fruto da investigacdo
do trabalho realizado na concepcao e avaliagdo de produtos interactivos para criangas,
espera-se conceber e executar testes tendo em conta as particularidades relacionadas estes

utilizadores.

O método de avaliacdo heuristica € amplamente utilizado na avaliacio de interfaces
Web, principalmente com recurso as heuristicas de Nielsen (secc¢ao 2.1.1) orientadas para
apreciacdo da usabilidade de interfaces-utilizador. Ainda assim, é possivel a sua aplicacdo
para avaliacdo de outros factores como por exemplo divertimento ou aprendizagem.

Dada a importancia deste método na drea de IPC pretende-se, no ambito deste trabalho,
providenciar uma visdo acerca da sua utilizac@o por parte de criancas. Posteriormente, e
como forma de complemento, a plataforma devera ser avaliada com recurso ao método de
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interac¢do constructiva, uma variante do método de verbalizagdo do pensamento conhecida
como bastante eficaz na obten¢ao de dados qualitativos [MRMHOS].

Cada vez mais criancas utilizam a Internet, bem como os meios que permitem aceder-
lhe e, consequentemente, cada vez mais servigos existem para este publico alvo, no entanto
pouco se sabe ainda acerca da forma como as criancas os utilizam [Niel0]. Existe portanto
a necessidade de novos métodos ou adaptagdo de métodos existentes para melhor avaliar

os produtos interactivos para criancas [MRMHOS].

3.2 Abordagem

Uma avaliagdo heuristica com recurso a especialista deverd providenciar um panorama
geral acerca da dreas mais criticas da plataforma escolinhas.pt. Os dados obtidos através
desta avaliacdo servirdo ainda como termo de comparacao para uma segunda avaliacdo
deste género, desta feita com criangas no desempenho do papel de especialistas, por forma
a concluir acerca das semelhancas e diferencas entre as visdes da plataforma por parte dos

adultos e das criangas.

Com a avaliacdo segundo o método de interac¢do construtiva espera-se, através da
visualizac@o das criancas durante a utilizacdo da plataforma e da verbalizacdo do seu
pensamento, verificar os problemas encontrados durante as avaliagdes heuristicas (capitu-
los 4 e 5) realizadas, bem como detectar novos pontos fortes e fracos relacionados com a
usabilidade e divertimento da plataforma.

Todos os procedimentos e resultados das avaliagdes mencionadas encontram-se descri-
tos nos proximos capitulos 4, 5 e 6.
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Avaliacao Heuristica com Especialistas

Os objectivos desta avaliagdo passam por melhor compreender a plataforma escoli-

nhas.pt no que diz respeito a sua usabilidade e divertimento utilizando as heuristicas de
Nielsen (seccdo 2.1.1) e Malone (sec¢do 2.1.3).
Os problemas identificados no ambito deste estudo servirdo para construir uma base de
dados de problemas de usabilidade e divertimento existente na plataforma. Além disso
servird como termo de comparacdo para o estudo realizado colocando criancas no papel de
especialistas.

4.1 Participantes

Inicialmente tentou-se a colaboracido com profissionais da drea de IPC para a realizacio
desta avaliacdo, uma vez que, com participantes mais experientes, os resultados tendem a
apresentar melhor qualidade [Nie92]. Questdes relacionadas com a indisponibilidade dos
profissionais contactados culminaram na colabora¢do com quatro especialistas da drea de
IPC, mestres/mestrandos em vias de conclusdo da area da engenharia informatica. Todos
estes participantes haviam ja participado, pelo menos, numa avaliac@o heuristica.

Mesmo ndo sendo profissionais da drea, € seguro afirmar a possibilidade de serem
atingidos resultados satisfatérios com uma avaliacao realizada nestes moldes [Nie94a].

4.2 Procedimento

Para esta avaliagc@o heuristica, foram utilizadas as heuristicas de Nielsen para avaliacio
da usabilidade e as heuristicas de Malone para o avaliacido do divertimento.
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Numa sess@o de cerca de trinta minutos foram apresentados os objectivos inerentes
a avaliac@o, as heuristicas e as respectivas escalas de severidade a serem utilizadas. As
escalas foram seleccionadas tendo em conta o possivel estabelecimento de comparacdes
com a avaliagdo heuristica realizada com criangas no papel de especialistas (capitulo 5).
Todos os niveis das escalas de severidade (seccdo 2.1.2) para utilizacdo com as heuristicas
de Nielsen apresentam valores ‘negativos’, uma vez que definem o quao problematico
determinado aspecto pode ser. Assim, a escala utilizada foi a de trés niveis pois tendo
em conta a utilizag@o por criangas, a diferenga entre os niveis é maior, logo de mais facil
compreensdo. Para a avaliac@o do divertimento foi apresentada uma escala de cinco niveis
baseada na escala Smileyometer (figura 2.2), utilizada ja com sucesso [RM02, SMHO05] na
recolha de opinides, junto de criangas, acerca do divertimento de produtos interactivos.

Aos avaliadores foi dado acesso a um guido contendo um pequeno resumo do método,
credenciais de acesso a plataforma e uma breve descri¢do das ferramentas da plataforma.
Este documento pode ser consultado na integra no anexo A.

Posteriormente, cada um dos avaliadores preencheu individualmente uma grelha de
avaliagcdo para cada um dos conjuntos de heuristicas (anexos B e C) indicando as violacdes
das heuristicas encontradas e atribuindo a cada uma um valor na escala de severidade.

Para finalizar este processo, todos os problemas e observacdes indicadas pelos partici-
b

pantes foram compilados no relatério “Relatério da Avaliacdo Heuristica por Especialistas’
incluido no anexo G.

4.3 Resultados

A avaliacdo heuristica, segundo as heuristicas de Nielsen, para aferir acerca da usabili-
dade da plataforma (secgdo 2.1.1), permitiu identificar um total de 43 problemas.

Para facilitar a identificacdo das zonas da plataforma, identificam-se na figura 4.1
cinco 4dreas diferentes a ser referenciadas na apresentacdo dos problemas. Sao elas menu,
sub-menu, atalhos, barra lateral e conteudo.

Os problemas encontrados foram agrupados em trés categorias, sendo elas:

e Layout e estética: que agrupa problemas relacionados com a disposi¢ao de elementos
na organizacdo espacial das paginas bem como a utilizacdo de texto e cores;

e Navegacao: que agrupa problemas relacionados com a dificuldade de navegacado
entre as diferentes paginas da plataforma e localizacdo dos utilizadores nas mesmas;
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Figura 4.1: Interface da plataforma separada por zonas.

¢ Funcionalidade: que agrupa problemas relacionados com falhas nas funcionalidades
disponibilizadas ou comportamentos por parte das ferramentas que podem deixar o

utilizador em situagdes de incerteza.

Apresentam-se de seguida o nimero de problemas encontrados por categoria e sua a

distribuicdo pelos trés graus de severidade (definidos em 2.1.2.1):

Categoria Total de Erros Erros por Severidade
1 | 2 | 3
Layout e Estética 25 13 7 5
Navegacao 9 3 4 2
Funcionalidade 9 3 0 6

Tabela 4.1: Total dos problemas encontrados por categoria e respectivas severidades.

4.3.1 Layout e Estética

Tal como € possivel constatar observando o gréfico representado na figura 4.2 os proble-
mas apontados estdo maioritariamente relacionados com o layout e estética da plataforma.
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Figura 4.2: Relagdo entre categorias e severidade dos erros encontrados.

Dificuldades no acesso as ferramentas de edi¢@o de blocos, visualiza¢do de calendarios
e inconsisténcia na apresentacao de informacao ao utilizador foram os problemas aponta-

dos como tendo maior severidade.

A acg¢do de pairar o ponteiro do rato sobre um bloco de texto num trabalho dé a
impressao de que basta um clique para aceder ao modo de edicdo. As causas indicadas
para este problema sdo a fraca visibilidade da caixa de ferramentas e a existéncia de um

rectangulo a envolver o bloco (figura 4.3).

Betty Boop

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do elusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor
in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum."

Figura 4.3: Efeito da ac¢do pairar do rato sobre um bloco do trabalho.

A forma como € indicado ao utilizador quais os calenddrios visiveis ndo é facilmente
perceptivel. A solugdo adoptada passa por mudar a cor na listagem de calendérios, sendo
que aqueles com fundo a branco estio invisiveis (figura 4.4). Esta pratica pode nao ser
facilmente entendida pelas criancas.

As notificacOes sdo apresentadas ao utilizador de diferentes formas; por vezes através de
uma baldo azul, que desaparece passado algum tempo (insuficiente para leitura adequada,
segundo um dos avaliadores), no canto superior direito da plataforma (figura 4.5) e outras
como uma caixa amarela na parte superior da zona de conteido (figura 4.6) que se mantém
até uma mudanca de pagina.

A barra lateral foi também apontada como causadora de confusdo pois os seus conteu-
dos variam duma forma que nao permitiu aos avaliadores compreender qual a informacgao
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Figura 4.4: Listagem dos calenddrios de um utilizador.

que 14 seria disponibilizada a cada mudanca de pagina que realizavam.

Certos aspectos do menu e sub-menu foram também identificados como problematicos.
A inclusdo de um novo elemento no menu em apenas uma situacao, a violacao do para-
digma “Escola > Eu > Turma” devido a existéncia da ligacdo “Recursos” bem como a
utilizacdo do sub-menu para apresentacao de informacgdes acerca da turma que o utilizador
se encontram a visitar, foram particularidades que causaram desagrado aos avaliadores e

que quebram a consisténcia com as restantes interfaces.

4.3.2 Funcionalidade

A categoria funcionalidade, ndo obstante ter sido a que agrupa menos problemas, €
aquela onde mais sdao apontados problemas de severidade maxima (figura 4.2).

As ferramentas de realizacao de trabalhos, a edi¢ao do perfil de utilizador, a insufici-
éncia de atalhos, a caixa de pesquisa de amigos e as notificagdes sdo as que apresentam
problemas mais severos (Anexo G). Para além de inconsisténcias entre accdes semelhantes
para as vdrias ferramentas, destacam-se falhas relacionadas com a impossibilidade de juntar
eventos a um calendario com insercao manual da data e de edi¢do/remoc¢ao de calendarios.

O facto de, ao contrario de todos os botdes na area de atalhos, o botdo para “Fazer
trabalho” dar origem a um novo trabalho em branco foi considerado um problema severo
que pode levar a acumulacdo de trabalhos em branco por parte do utilizador.
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Enviaste um pedido de amizade &
Patricia

Figura 4.5: Notifica¢do por meio de baldao azul no canto superior direito.

A edig¢do de perfil do utilizador ndo mostra informacao acerca dos campos previamente
preenchidos (figuras 4.7 e 4.8). Este facto, aliado a inexisténcia de um botdo para cancelar
a acc¢ao resulta na impossibilidade de recuperar a informacao existente a partida.

A inexisténcia de atalhos de teclado e a possibilidade de configurar o menu de atalhos
foram também apontados como problemas de severidade maxima por parte dos especialis-
tas.

O sistema de notificagdes foi novamente visado, desta feita no capitulo da funcionali-
dade. O tempo durante o qual estas sdo visiveis € insuficiente, tornando-se por vezes dificil
a sua leitura completa.

A criacdo de novos eventos associados a um calendério apenas é possivel através
do clique numa zona do calendério, nao existindo qualquer tipo de mudanga no tipo de
ponteiro do rato. Esta solu¢do pode ndo ser facilmente perceptivel por parte das criancas.

4.3.3 Navegacao

Para além dos factores estéticos e de funcionalidade destacam-se também problemas
relacionados com a navegacao onde existem inconsisténcias na indicacao ao utilizador
da sua localizagdo. A dificuldade de acesso a determinadas ac¢Oes, nomeadamente a
movimentacao entre dias nos calenddrios e a impossibilidade de consulta dos sub-menus,
sendo necessdria a deslocagdo nos menus para que seja possivel a sua visualizacdo foram
também apontados como problemas de severidade alta.

Uma listagem completa dos problemas encontrados no ambito desta avaliacdo pode ser
encontrada no relatério “Relatério da Avaliacdo Heuristica por Especialistas”, incluido no
anexo G.

4.3.4 Avaliacido do Divertimento - Heuristicas de Malone

A avaliacdo, segundo as heuristicas de Malone, por parte dos especialistas conteve
substancialmente menos ocorréncias que aquela referente a usabilidade.
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Mensagem enviada

Figura 4.6: Notificagdo por meio de caixa amarela na parte superior da zona de contetdo.

Apesar de cobrirem grande parte dos aspectos mais relevantes do divertimento associ-
ado aos jogos de computador [BBBO08], as heuristicas de Malone adaptadas para interfaces
Web (sec¢do 2.1.3) mostram-se bastante subjectivas, causando dificuldade aos avaliadores
na detec¢@o de problemas em concreto. Os resultados desta avaliagdo sdo, na sua maioria,
observacdes de cariz mais abstracto relativo ao divertimento da plataforma.

Segundo os dados obtidos nesta componente de avaliac@o, € possivel constatar que
o capitulo do desafio foi o mais criticado, principalmente em relacdo a ferramenta de
trabalhos. Considera-se que esta funcionalidade tem mais potencial para desafiar os alunos.
Funcionalidades como um contador de palavras, definicio de modelos de trabalho por parte
dos professores ou limitagdo de ferramentas a utilizar poderiam, segundo os avaliadores,
proporcionar uma experiéncia mais rica para as criangas. Desta forma, seria possivel
tornar visiveis na plataforma aspectos que actualmente apenas podem ser propostos pelo
professor na sala de aula acerca de trabalhos a realizar (sec¢des, ferramentas a utilizar e
em que quantidades, nimero de palavras).

Em contrapartida, os capitulos da curiosidade e fantasia foram alvo de bons comen-
tarios. A utilizacdo de materiais que se assemelham com os que normalmente constam
numa sala de aula (canetas, 14pis, pioneses, clipes, caixotes do lixo), além de facilitarem
a identificacdo de ac¢des em determinadas accdes (editar, eliminar, etc.) transportam
a crianca para o paradigma da sala de aula. Ao mesmo tempo a sensacdo de ar livre
provocada pela utilizacdo de elementos como o Sol, nuvens, montanhas permite que a
plataforma encerre uma bem conseguida harmonia entre a sala de aula e o espago de recreio
que a favorece em termos de divertimento (figura 4.9).

27



Avaliagdo Heuristica com Especialistas

Eu gosto de: A minha cor preferida:

Viajar A minha data de nascimento:

(o= frarco i 552

A minha cor preferida:

A minha data de nascimento:
06 de Marco de 1392

0O meus brinquedos preferidos:

Action Man O meus brinquedos preferidos:

L ]

Eu gosto de:

L ]

As misicas que eu mais gosto:

Masica da minha avé Matrix |, Il 1Il, IV

As miisicas que eu mais gosto: Os meus filmes preferidos:

A minha personagem preferida:
Mickey

O meu jogo preferido:

ficacs 0 meu jogo preferido:

I

A minha personagem preferida:

A disciplina que mais gosto: Os livros que eu mais gosto:

Estuda do Meio e Matemtica e Portugués

Os meus filmes preferidos: ‘
Historias da minha vida e da tua e de toda a gente ‘

A disciplina que mais gosto:

I

Os livros que eu mais gosto:

'O meu desporto favorito:
Desporto activo e forte durissimo

‘0 meu desporto favorito:

|

|
R ‘ —

|

|

|

EATaTe ] L 1
\“ Actualizar o meu perfil

Figura 4.7: Consulta do perfil de utilizador. Figura 4.8: Edigao do perfil de utilizador.
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Figura 4.9: “...a plataforma encerra uma bem conseguida harmonia em entre a sala de aula e o
espago de recreio que a favorece em termos de divertimento.”
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Capitulo 5

Avaliacao Heuristica com Criancas no

Papel de Especialistas

Os objectivos deste estudo passam por avaliar a plataforma escolinhas.pt no que diz
respeito a sua usabilidade e divertimento por parte de criancas desempenhando o papel
especialistas utilizando um formato simplificado das heuristicas de Nielsen e Malone.

Os problemas identificados no ambito deste estudo servirdo para obter nocdes qua-
litativas acerca do que as criancas colocando-se no papel de especialistas e avaliando a
plataforma em relacao as heuristicas para usabilidade e divertimento. Além disso servira
como termo de comparacio para o estudo realizado com especialistas reais por forma a
concluir acerca da viabilidade da avaliac@o heuristica quando de produtos tecnolégicos

para criangas se tratam.

5.1 Participantes

Tendo em conta que uma avaliagdo deve sempre ser realizada por especialistas devida-
mente instruidos [Nie94a], para a realizacio desta avaliacdo foram seleccionados os alunos

com mais experiéncia na utilizagio da plataforma’.

No total, participaram nesta avalia¢do dezoito alunos com idades entre os oito e os dez

anos, divididos igualmente pelo género masculino e feminino.

10s alunos foram escolhidos pelo professor da turma em questdo, com base no tempo de utilizagdo da plataforma.
Todos eles utilizam a plataforma desde que esta foi fornecida a escola, no ambito de um projecto piloto, encontrando-se
neste momento no terceiro ano lectivo de utilizagao.
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5.2 Procedimento

Por forma a melhor serem entendidas por parte das criangas, as heuristicas de Nielsen
e Malone passaram por um processo de adaptacao e simplificagdo, conforme apresentado
na tabelas 5.1 e 5.2. Todo o processo foi acompanhado e validado por um especialista
conhecedor das capacidades linguisticas dos participantes [MRMHOS].

Durante cerca de trinta minutos foram introduzidos, de forma simples, conceitos acerca
de uma avaliacdo heuristica a turma, clarificando os seus objectivos, a importancia da sua
participacdo e que o conceito de certo e errado ndo se aplicava a grelha de avaliacdo da
plataforma (figuras 5.1 e 5.2) que iriam preencher.

e5cel inh@sfpt
>
3

i 1 - Sei onde estou e o que estou a fazer.

2 - Consigo compreender a linguagem do escolinhas e
acho-a adequada a minha idade.

3 - Consigo interromper o que estou a fazer ou voltar
atrds quando me engano.

4 - O escolinhas é sempre claro e por isso ndo tenho de
me preocupar se diferentes palavras, situacdes ou accdes
significam a mesma coisa.

5 - O escolinhas previne os erros antes que eu 0s cometa.

6 - Quando ndo uso o escolinhas durante algum tempo
ndo me esqueco de como fazer as minhas tarefas. Se me
esquecer o escolinhas da-me dicas para ajudar.

7 - Os utilizadores mais experientes podem utilizar
atalhos (por exemplo: teclas de atalho) para fazerem
tarefas.

8 - A informacéo do escolinhas é clara e ndo tem detalhes
desnecessarios que me confundem.

9 - Consigo compreender as mensagens de erro do
escolinhas e acho-as Uteis para resolver os problemas.

10 - Existe um menu de ajuda que me esclarece quando
tenho dividas.

As minhas cores

Pouco Grave Grave  Muito Grave

Figura 5.1: Grelha de avaliag@o para preenchimento por criangas - heuristicas de Nielsen.

Apesar de todas as heuristicas simplificadas (tabelas 5.1 e 5.2) terem sido revistas,
foram lidas em voz alta e discutidas até que ndo existissem dividas por parte das criangas.

Nao obstante da populacdo adulta estar bastante a vontade com descricdes textuais de
problemas, 0 mesmo ndo se verifica com criangas [Dru02]. Nesse sentido, e por forma
a aumentar a componente de diversdo da avaliacao [JF0O5], foram criadas duas grelhas
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1 - Sei para que servem as ferramentas do escolinhas.

2 - 0 escolinhas informa-me a que distancia estou de
concluir uma tarefa e motiva-me para continuar.

3 - As tarefas do escolinhas sdao muito faceis de fazer.
4 - As tarefas do escolinhas sdao muito dificeis de fazer.

5 - O escolinhas leva-me a usar a imaginacao.

6 - O escolinhas mostra-me coisas que ja conhego (seres
vivos, objectos) para me ajudar a perceber o que estou a
fazer.

7 - O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros.

8 - 0 escolinhas tem piadas e coisas interessantes que me
divertem.

As minhas cores

Muito Mau Suficiente Bom Muito
Mau Bom

Figura 5.2: Grelha de avaliag@o para preenchimento por criangas - heuristicas de Malone.

(figuras 5.1 e 5.2) de avaliagdo (uma para cada um dos conjuntos de heuristicas) num
formato mais apelativo e onde foi dada as criangas a oportunidade de se expressarem
livremente por meio de texto, desenhos, colagens ou qualquer outro formato que achassem
adequado.

Para finalizar este processo, todos os problemas e observagdes indicadas pelos parti-
cipantes foram compilados no relatério “Relatério da Avaliacdo Heuristica por Criangas
como Especialistas” incluido no anexo H.

5.3 Resultados

Com esta avaliagdo pretendia-se obter dados semelhantes aos obtidos na avaliacao
com especialistas adultos: problemas em concreto relacionados com a usabilidade e
divertimento da plataforma. O comportamento das criancas perante esta avaliacao nao foi
o esperado. As criangas utilizaram a grelha de avaliagdo como uma espécie de questionario
onde, para cada uma das heuristicas, atribuiram um grau na escala de severidade. Ao
passo que algumas se limitaram a atribuir um grau de severidade, outras apresentaram
comentdrios relacionados com as heuristicas (figura 5.3).
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esco l in‘has pt

Problemas [ Frases

1 - Sei para que servem as ferramentas do escolinhas. 4

2 - O escolinhas informa-me a que distancia estou de
concluir uma tarefa e motiva-me para continuar.

3 - As tarefas do escolinhas sdo muito faceis de faze
4 - As tarefas do escolinhas sdo muito dificeis de faze
5 - O escolinhas leva-me a usar a imagjna;i

6 - O escolinhas mostra-me coisas que ja conhego (s,enes/
vivos, objectos) para me ajudar a perceber o que estou a
fazer.

7 - O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros,@

Romorg, - 7 8 - 0 escolinhas tem piadas e coisas interessantes que me/
Aoy divertem.

» As minhas cores

® OO0

Muito Mau Suficiente Bom Muito
Mau Bom

(2—'\)(’ & fea o n

Figura 5.3: Exemplo de grelha de avaliacdo preenchida por uma crianca.
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Heuristica Original

Heuristica Simplificada

Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sem-
pre manter o utilizador informado do estado do sistema,
fornecendo respostas apropriadas num espaco de tempo
aceitavel.

Sei onde estou e o que estou a fazer.

Semelhanca entre o sistema e o mundo real: o sistema
deve falar a linguagem do utilizador, bem como apresentar
informacdo estruturada de forma légica e natural.

Consigo compreender a linguagem do
escolinhas e acho-a adequada & minha
idade.

Controlo e liberdade: deve sempre ser fornecida ao utili-
zador uma ‘saida de emergéncia’ para as situagdes em que
este, por lapso, siga um caminho dispar daquele lhe permita
cumprir o objectivo inicial.

Consigo compreender o que estou a fa-
zer ou voltar atrds quando me engano.

Consisténcia e aderéncia a normas: o sistema deve no
seu todo ser consistente, pois ndo compete ao utilizador
perceber que diferentes situacdes resultam na mesma acgdo
ou resposta do sistema.

O escolinhas é sempre claro e por isso
ndo tenho de me preocupar se diferentes
palavras, situacdes ou ac¢des significam
a mesma coisa.

Prevencao de erros: melhor do que mensagens de erro
adequadas serd um desenho pro-activo que previne o erro
em primeira mao.

O escolinhas previne os erros antes que
eu os cometa.

Reconhecimento em vez de lembranca: deve evitar-se
sobrecarregar a memoria do utilizador. Para tal devem ser
fornecidos elementos de didlogo que evitem que este tenha
que relembrar dados ou decisdes tomadas anteriormente.

Quando ndo uso o escolinhas durante
algum tempo, ndo me esqueco de como
fazer as minhas tarefas. Se me esquecer
o escolinhas dd-me dicas para ajudar.

Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo: deve ser dada a
oportunidade de criacdo de atalhos para que utilizadores
mais experientes possam utilizar o sistema com maior efici-
éncia.

Os utilizadores mais experientes podem
utilizar atalhos (por exemplo: teclas de
atalho) para fazerem tarefas.

Estética e desenho minimalista: os elementos de didlogo
nao devem conter informagdo desnecessdria para a realiza-
¢d0 de dada accdo, sob pena de a atengdo do utilizador seja
desviada da informagdo verdadeiramente relevante.

A informagdo do escolinhas € clara e
ndo tem detalhes desnecessdrios que me
confundem.

Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e re-
cuperar de erros: as mensagens de erros fornecidas devem
ser claras, objectivas e construtivas no sentido de ajudar o
utilizador a recuperar do erro.

Consigo compreender as mensagens de
erro do escolinhas e acho-as uteis para
resolver os problemas.

Ajuda e documentacao: sendo ideal que o utilizador seja
capaz de aprender a interagir com o sistema sem recurso a
documentacio extra, esta, caso seja necessdria, deve ser de
acesso e pesquisa facil, demonstrando de forma concisa os
passos a realizar para determinada ac¢do.

Existe um menu de ajuda que me escla-
rece quando tenho dudvidas.

Tabela 5.1: Heuristicas de Nielsen originais e simplificadas para utilizacdo no ambito da avaliacdo

por parte de criangas.

33




Avaliacdo Heuristica com Criangas no Papel de Especialistas

Heuristica Original

Heuristica Simplificada

Objectivo. Existe um objectivo claro na actividade? Quéo
distante estd o utilizador de cumprir o seu objectivo?

Sei para que servem as ferramentas do
escolinhas.

O escolinhas informa-me a que dis-
tancia estou de concluir uma tarefa e
motiva-me a continuar.

Resultado incerto. E o resultado do cumprimento de
determinado objectivo incerto? A actividade tem um nivel
de dificuldade varidvel? Por exemplo, existem na interface
camadas sucessivas de complexidade? A actividade contém
objectivos multi-nivel? Por exemplo, a interface mantém
um registo de pontuacdes?

As tarefas do escolinhas sdo muito fa-
ceis de fazer.

As tarefas do escolinhas sdo muito difi-
ceis de fazer.

A interface inclui fantasias que apelem as emog¢des?

O escolinhas leva-me a usar a imagina-
¢ao.

A interface inclui metaforas com objectos fisicos com os
quais o utilizador j4 estd familiarizado?

O escolinhas mostra-me coisas que ja
conheco (seres vivos, objectos) para me
ajudar a perceber o que estou a fazer.

A actividade fornece um nivel 6ptimo de complexidade de
informacdo?
e A interface utiliza efeitos visuais e auditivos: (a)
com propdsitos decorativos, (b) para realcar a
fantasia, e (c) para representar o sistema?

e A interface utiliza aleatoriedade por forma a
adicionar variedade sem contudo tornar as
ferramentas incertas?

e A interface utiliza humor apropriadamente?

O escolinhas tem efeitos visuais e
SONOros.

O escolinhas tem piadas e coisas inte-
ressantes que me divertem.

A interface tira proveito do facto dos utilizadores desejarem
estruturas de informacdo “bem formadas”? Sao fornecidas
novas informacgdes quando os utilizadores se apercebem
que o conhecimento existente € (1) incompleto, (2) incon-
sistente, (3) imparcimonioso.

Tabela 5.2: Heuristicas de Malone originais e simplificadas para utilizacdo no ambito da avaliacdo

por parte de criangas.
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5.3.1 Avaliacdo da Usabilidade - Heuristicas de Nielsen

Tendo em conta que foram obtidas dezoito respostas acerca de cada uma das heuristicas,
uma representacao grafica com os valores médios de severidade atribuidos a cada heuristica
(figura 5.4) permite uma observagdo sobre o panorama geral dos problemas encontrados.

3.00

2.00

1.00

Severidade Média

1 2 3 4 &) 6 7 8 9 10
Heuristicas

Figura 5.4: Apresentacdo da escala de severidade para as heuristicas de Nielsen na grelha de
avaliac@o para criangas.

5.3.1.1 “Sei onde estou e o que estou a fazer”

Em relacdo a primeira heuristica, nenhum dos pequenos avaliadores se manifestou
negativamente, tendo sido unanime a atribui¢ao do menor grau na escala de severidade.
Dois dos avaliadores teceram comentérios de concordancia com a heuristica:

e “Sei sempre onde estou e o que estou a fazer”,

e “Muitas vezes, sei onde estou e o que estou a fazer”.

5.3.1.2 ‘“Consigo compreender a linguagem do escolinhas e acho-a adequada a minha idade”

A plataforma aparenta ter alguns problemas relacionados com a linguagem utilizada.
Dois dos avaliadores que se pronunciaram referiram nao compreender algumas palavras.

e “Acho que a linguagem do escolinhas é bastante adequada a minha idade’;
e “Entendo a linguagem do escolinhas e é adequada a minha idade”;
e “Acho adequada embora haja palavras que ndo percebo”.

e “O que quer dizer recursos?”
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5.3.1.3 “Consigo interromper o que estou a fazer ou voltar atrds quando me engano”

No que diz respeito a interrup¢ao de tarefas e recuperacio de enganos, apesar de um
valor médio de severidade baixo, todos os comentdrios realizados referem que € dificil aos
utilizadores voltar atrds quando se enganam:

e “Asvezes ndo sei voltar atrds quando me engano”;

e “Sei voltar atrds, mas ndo sei interromper”.

5.3.1.4 “O escolinhas é sempre claro e por isso ndo tenho de me preocupar se diferentes pala-

vras, situacdes ou acgdes significam a mesma coisa”

A consisténcia da plataforma, o factor mais criticado pelo especialistas 4.3.1, foi
também considerada pelos pequenos avaliadores como o maior problema, tendo em conta
os valores médios da severidade atribuida. Curiosamente os comentdrios obtidos ndo

condizem com este valor obtido, uma vez que transparecem opinides favoraveis:

e “As vezes ndo percebo algumas coisas”;
e “Percebo sempre a linguagem do escolinhas”;

e “O escolinhas é claro, por isso ndo me preocupo”.

5.3.1.5 ‘O escolinhas previne os erros antes que eu os cometa”

A prevencao de erros, a par com a consisténcia da plataforma referida anteriormente,
apresenta o maior valor médio de severidade atribuido pelos pequenos especialistas. No
entanto, pelos comentarios recebidos neste capitulo, € notdrio que existiu alguma confusao
com erros ortograficos no lugar de erros na realizacdo de tarefas:

e “Quando escrevo, quase sempre o escolinhas ndo me dd a correc¢do de um erro’;
e “O escolinhas previne os erros antes de eu os fazer”;
e “Ndo acho que previna os erros”.
5.3.1.6 “Quando ndo uso o escolinhas durante algum tempo, nd@o me esqueco de como fazer
as minhas tarefas. Se me esquecer o escolinhas dd-me dicas para ajudar”

No que diz respeito a reconhecer ao invés de lembrar, o valor médio de severidade é
dos mais baixos, mostrando que os avaliadores ndo detectaram situagdes em o sistema
falhasse neste aspecto:

e “O escolinhas ajuda-me sempre, mesmo quando estou muito tempo sem o usar’;

e “Quando ndo uso o escolinhas ndo me esqueco como fazer e se me esquecer o

escolinhas ajuda-me”.
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5.3.1.7 “Os utilizadores mais experientes podem utilizar atalhos (por exemplo: teclas de ata-

lho) para fazerem tarefas”

A possibilidade de utilizacdo de teclas de atalho apesar de possuir o terceiro mais alto
valor médio na escala de severidade, ndo foi alvo de comentarios conclusivos acerca da
sua utilizacdo, fazendo crer que a utilizacao de atalhos ndo € uma funcionalidade que as

criangas consigam compreender facilmente:
o “FEu ndo sei fazer atalhos”;
e “Eu ndo sou um utilizador muito experiente, por isso ndo utilizo teclas de atalho”;
e “Acho que os utilizadores experientes utilizam atalhos”.

5.3.1.8 “A informagdo do escolinhas é clara e ndo tem detalhes desnecessdrios que me con-

Jundem”

Acerca da clareza da informacao, o panorama geral indica que as criancas ndo identifi-

caram esta factor como um problema:
e “Ainformagdo do escolinhas é sempre clara’;
e “Sinceramente acho que o escolinhas é claro e ndo confunde ninguém”.

5.3.1.9 “Consigo compreender as mensagens de erro do escolinhas e acho-as tteis para resol-

ver os problemas”

No que diz respeito as mensagens de erros, € notério que grande parte dos avaliadores
sentiu que a plataforma ndo esté suficientemente preparada. O termo em si mostra ter sido

causador de alguma confusdo.
e “Ndo sei o que é mensagens de erro’;
e “As mensagens de erro do escolinhas sdo titeis para resolver problemas”;

e “As mensagens de erro, para mim, ndo sdo muito titeis” .

5.3.1.10 “Existe um menu de ajuda que me esclarece quando tenho dividas”

Muitas criangas detectaram a falta de um menu de ajuda a observar pelo valor médio
na escala de severidade. As observagdes também apontam nesses sentido, fazendo crer
que ao contrdrio das mensagens de erros, as criangas estdo familiarizadas e sentem falta de

menus de ajuda.

e “Quando tenho duvidas, vou ao menu de ajuda’;
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e “Ndo existe um menu de ajuda que me esclarece quando tenho dividas”;

e “Acho que ndo hd um menu de ajuda’.

5.3.2 Avaliacao do Divertimento - Heuristicas de Malone

Ao contrério do sucedido com a avaliacdo heuristicas com especialistas (sec¢do 4.3.4),
o capitulo do divertimento foi o que contou com mais comentarios por parte dos pequenos
avaliadores. Apesar da diferenca ndo ser grande, as criangas que ndo se manifestaram
acerca das heuristicas simplificadas de Nielsen comentaram as de Malone.
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Figura 5.5: Valores de severidade média para as heuristicas simplificadas de Malone na grelha de
avaliagdo para criangas.

Num primeiro olhar sobre o grifico apresentado na figura 5.5 € possivel constatar que
a maior discrepancia existe associada a heuristica quatro: “As tarefas do escolinhas sdo
muito dificeis de fazer”. Note-se que esta € a tinica heuristica de cariz negativo acerca da
plataforma. Quanto as restantes heuristicas, todas elas se apresentam com um valor médio
na escala de severidade aproximado do “Bom” sendo que a maioria o excede.

5.3.2.1 “Sei para que servem as ferramentas do escolinhas”

Apesar da satisfacdo geral por parte dos pequenos avaliadores com as ferramentas do
escolinhas, foi possivel constatar que existem aspectos negativos. Um dos comentarios
abaixo indicado refere-se a ferramenta de desenho em concreto, sugerindo uma possivel
melhoria. Outro, relativo a navegacao na plataforma, refere que tem dificuldades em
encontrar certas ferramentas.
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e “Sei para que servem muitas ferramentas do escolinhas”;
o “Nem sempre sei onde estdo as ferramentas do escolinhas”;

e “O escolinhas, na ferramenta de desenho, podia ter um balde de tinta para pintarmos

o fundo do nosso desenho com facilidade”;
e “Sei utilizar muitas das ferramentas”.
5.3.2.2 ‘O escolinhas informa-me a que distdncia estou de concluir uma tarefa e motiva-me
para continuar”

Tendo em conta que esta foi a heuristica com o segundo valor mais baixo na severidade
média, assume-se que as criangas gostariam de receber mais retorno no desenrolar das suas
tarefas. Tal facto é coerente com o sugerido pelos especialistas, nomeadamente acerca da
ferramenta de trabalhos.

e “Quando estou a fazer tarefas, o escolinhas informa-me se estou a realizar bem essa

tarefa”;

e “O escolinhas ndo me motiva para continuar, nem me informa se estou a acabar

uma tarefa’ .

5.3.2.3 ‘“As tarefas do escolinhas sd@o muito fdceis de fazer”

A opinido dos pequenos avaliadores é unanime acerca da facilidade com que realizam
as tarefas. No entanto, esta questdo ndo foi verificada no teste de interac¢ao construtiva.

e “As tarefas do escolinhas sdo sempre muito fdceis de fazer”;

e “Que facil!”.

5.3.2.4 “As tarefas do escolinhas sd@o muito dificeis de fazer”

Esta € a heuristica que apresenta um valor médio mais baixo na escala de severidade.
Mais uma vez, a ferramenta de desenhos é referida em concreto, dando a entender que é
uma ferramenta bastante valorizada pelas criancas que utilizam a plataforma.

e “Os desenhos no escolinhas sdo um bocadinho dificeis de fazer”;

e “Para mim as tarefas do escolinhas sdo fdceis de fazer porque jd as aprendi’;
e “As tarefas do escolinhas ndo sdo dificeis de fazer”;

e “Nem é muito dificil”.
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5.3.2.5 ‘O escolinhas leva-me a usar a imaginacdo”

A utilizag@o da imaginacdo, do ponto de vista desta avaliagdo surge bastante valorizada.
As criangas referem principalmente a ferramenta de trabalhos como a que mais os leva a
usar a imaginacao. Tal estard relacionado com o facto de terem de utilizar a sua criatividade
aquando da redacc¢do e ornamentagdo de um trabalho, quer este seja ou nao pedido por um
professor.

e “Quando eu estou a fazer algum trabalho, o escolinhas leva-me muito a usar a

imaginagdo”;
e “O escolinhas leva-me a usar a imaginagdo”;
e “Concordo porque quando fazermos desenhos ou textos necessitamos de ter imagi-
nag¢do”.
5.3.2.6 “ O escolinhas mostra-me coisas que jd conheco (seres vivos, objectos) para me ajudar

a perceber o que estou a fazer”

Tal como identificado pelos especialistas, a utilizagdo de elementos com que as criangas
estdo familiarizadas associados as ac¢des que executam normalmente na plataforma, sdao
uma mais-valia. Tal € possivel constatar novamente através dos comentarios tecidos pelos
pequenos avaliadores.

e “O escolinhas ajuda-me a perceber o que estou a fazer mostrando-me imagens”;

e “O escolinhas podia ter um diciondrio ilustrado para nos consultarmos quando
precisdssemos’;

e “O escolinhas mostra-me coisas que conhego”;

5.3.2.7 “O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros”

A média obtida na escala de severidade desta heuristica € semelhante a anterior. Mesmo
ndo fazendo parte da plataforma, os efeitos sonoros ndo foram referidos nos comentérios.
Existe assim a possibilidade que, tendo em conta a idade das criancgas, os efeitos sonoros
ndo sejam ja uma fonte de divertimento muito relevante numa plataforma deste género.

e “O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros’;

5.3.2.8 “O escolinhas tem piadas e coisas interessantes que me divertem’

Os comentdrios nesta que foi a heuristica melhor classificada no valor médio da escala
de severidade, indicam que, de uma forma geral, as criangas se divertem e encontram
mais-valias na utiliza¢ao da plataforma.
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“Hd vdrias coisas no escolinhas que sdo muito interessantes e divertidas”;
“Divirto-me com as piadas do escolinhas”;

“O escolinhas podia ter uma pdgina soé de piadas, outra de anedotas e outra de

adivinhas”;

“Nado tem piadas, mas tem coisas interessantes que me divertem”.
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Capitulo 6

Interaccao Construtiva

Durante a avaliacdo segundo o método de interac¢cdo construtiva espera-se, através
da visualizacdo das criancas durante a utilizacdo da plataforma e da verbalizacdo do
seu pensamento, verificar os problemas encontrados durante as avaliagdes heuristicas
(capitulos 4 e 5) realizadas bem como detectar novos pontos fortes e fracos relacionados
com a usabilidade e divertimento da plataforma.

6.1 Participantes

Para o efeito desta avaliacdo, contou-se com a colaboracao de seis criangas de uma
turma do 4° ano, todas com nove anos de idade e duas criancas de uma turma do 3° ano
de escolaridade com oito anos de idade, representada igualmente no que diz respeito ao
género [Nie02]. Todos os participantes encontram-se a data da realizacdo desta avaliagdo
no segundo ano lectivo de utiliza¢do da plataforma.

6.2 Procedimento

Foram formados quatro grupos de dois elementos cada um, tendo em conta o quao bem
os educadores achavam que os grupos iriam conseguir trabalhar, tal como em [SRAD97].

Inicialmente foram reunidas todas as criangas onde se explicou o procedimento [MRMHOS],
fazendo referéncia ao facto de que era possivel ver aquilo que elas faziam, mas ndo o
que elas pensavam e que portanto seria importante que fossem dizendo o que pensavam a
medida que interagiam com a plataforma.

Por forma a aliviar o seu nivel de tensdo e as deixar mais a vontade [HRA97], discutiu-
se o facto de ser necessdria a sua ajuda para tornar o escolinhas um produto cada vez
melhor. Também se explicou que o que iriam realizar ndo estaria certo nem errado mas que
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toda a informacao era importante para a equipa de pessoas que trabalha no escolinhas.pt.

Numa fase posterior, cada grupo foi chamado individualmente para participar no teste,
que teve lugar na sala de tecnologias de informacgdo da escola. Esta sala foi considerada
adequada por ser familiar as criancas [HRA97] e por estas estarem habituadas a realizar
tarefas com os computadores af existentes.

As tarefas foram discriminadas num guido (anexo F) elaborado com base nas tarefas
mais abordadas na avalia¢do heuristica por especialistas 4.3, por forma a poder estabelecer
comparagdes posteriores. A linguagem utilizada foi revista por um especialista com conhe-
cimento das capacidades literdrias das criancas e o nimero e a complexidade das tarefas
foi pensada por forma a ndo alongar a duracdo do teste por mais de trinta minutos.

Ao receber os grupos, foi relembrada a questdo da necessidade de que as criangas
exteriorizassem os seus pensamentos e que poderiam parar o teste a qualquer altura caso
ndo se sentissem confortaveis durante a sua realizacdo. Nenhum grupo o fez.

Durante o teste foi feito um esfor¢o por parte do avaliador para ndo ajudar as criancas
mas também ndo as deixar desorientadas ou desmotivadas de forma a que fossem influen-
ciadas negativamente na sua disposi¢ao pelo teste. Tentou-se, durante a maior parte do
tempo, desviar as perguntas dirigidas pelas criancas em busca de ajuda, a semelhanca do
sugerido por [HRA97, MRMHO8] e s6 em tltimo caso fornecer pistas por forma a orientar
a realizacdo da tarefa.

6.3 Resultados

O método de Interac¢do Construtiva (seccdo 6.3) foi o que se mostrou mais rico em
termos de dados qualitativos. Presenciar a utilizacdo da plataforma por parte das criancas
deixa claramente visiveis as suas dificuldades de interac¢do. No que diz respeito a partilha
do pensamento, € seguro admitir que € necessdrio bastante esfor¢o por parte do moderador
do teste para que tal aconteca, pois facilmente as criangas se perdem na utilizacdo da
plataforma e deixam de prestar aten¢do ao facto de estarem a ser testadas.

A extrac¢do de dados quantitativos para a medi¢do de performance ndo foi realizada no
local uma vez que, neste caso o registo da informacao verbal partilhada pela crianca e a
aten¢@o a sua comunicagao corporal sao mais relevantes [Nie94b].

Apresentam-se de seguida os resultados observados para cada uma das tarefas propostas
as criancas.
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6.3.1 “Actualiza a tua actividade recente para “Estou a testar o escolinhas!””’

Todos os grupos procederam a autenticacdo no sistema sem problemas. No entanto,
quando deparados com a interface indicada (figura 6.1), todos os grupos hesitaram no que
fazer quando lhes foi solicitado que actualizassem a sua actividade recente, mesmo exis-
tindo uma indicacdo explicita do sec¢ao “Actividade Recente” na interface. Curiosamente,
dois dos grupos que realizaram o teste seguiram a ligacao do menu de atalhos “Descobrir”
(figura 6.2) sem motivo aparente (‘““Vamos carregar no descobrir para descobrir coisas sobre
o escolinhas.”), e um deles apenas chegou pela semelhanca do “Estou a” existente na caixa
de didlogo e na descri¢do da tarefa.

806 escolinhas.pt :: Plataforma Colaborativa e Social para o Ensino Bdsico
[ 4 | » J [ + |E http:f jescolinhas.pt/account/friends C] CQ' Google )

M
’ Francisco
ESCOLINHA DE TESTE TROCAR  SAIR

i
Actividade Recente
—
@ Estou a: Actualizar e
o o

@ @ Francisco Nunes estd a estou a testar o escolinhas. 2 dias
@ 9 Francisco Nunes alterou a sua imagem de perfil. 22 dias
@ fi Paula Alexandra alterou a sua imagem de perfil. 3 meses e

@ @ Tomds Abreu estd a patricia ranito. 3 meses

@ §9 Tomds Abreu alterou a sua imagem de perfil. 3 meses

@ Yy Patrfcia Ranito alterou a sua imagem de perfil. 3 meses L]

4lr

Figura 6.1: Interface para actualizagao da actividade recente.

'E‘ Fazer trabalho
'a Enviar mensagem

'i Descobrir

ItII

Figura 6.2: Menu de atalhos da plataforma.

A contribuir para a hesitacdo estd o facto de nenhum dos grupos compreender clara-
mente os efeitos da ac¢do de carregar no botdo “Actualizar”.
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6.3.2 “Abre o trabalho que se chama “O escolinhas é fixe!”””

Nenhum dos grupos teve dificuldades na deslocacdo para a ligagdo “trabalhos™ do
sub-menu. O mesmo nao se pode dizer em relagdo a descoberta do trabalho na listagem.
O facto de o titulo ser cortado condiciona as ac¢des das criancas. Foi frequente a sua
inclinacdo na cadeira por forma a perceber o titulo correspondente, uma vez que este se

encontra abreviado por forma a caber no icone que o representa 6.3.

F " 4 F
0 escolinha... Trabalho de... Matrix e o -.. O meu prime...
s W
. ABC.. [

— Cgta
21 de janeiro, 16:28 01 de janeire, 1742 20 de Outubro, 19 de Outubro,

16'53 16:21

Figura 6.3: Listagem dos vdrios trabalhos de um utilizador.

6.3.3 “Altera o titulo do trabalho para “O escolinhas é muito fixe!””’

A edicao do titulo foi uma tarefa problemética, uma vez que todos os grupos executaram
pelo menos um clique com a intengdo de colocar o cursor directamente nas letras do titulo.
Um dos sujeitos de teste inclusive referiu que apesar de saber que se deve deslocar ao canto
superior esquerdo para abrir o formulério de edicao do titulo comete este erro “muitas
vezes”. Esta atitude é devida ao facto da ligacdo para a edic@o apenas ser evidenciada
através do rato a pairar sobre a sec¢do de titulo e o formato do cursor ser de insercao (figura
6.4). Ap6s visualizarem a ligacdo representada por um ldpis, ndo tém duvidas de que serve
para alterar o titulo (“Nao! Temos que clicar no 1apis”). Em dois dos grupos a acc¢ao de
guardar apo6s a edi¢do foi esquecida.

6.3.4 “Apaga a imagem que estd no trabalho.”
Carregar no “caixote do lixo” para apagar a imagem ndo revelou nenhum tipo de
problemas.

6.3.5 “Junta uma nova imagem de um pdssaro, por cima do texto.”

A conclusdo desta tarefa gerou grandes complicacdes. Nenhum dos grupos recorreu
a possibilidade de criacdo de blocos acima de outros ja existentes (figura 6.5). Todos
passaram por percalcos na execugdo da tarefa. Dois dos grupos revelaram a intencao de
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escolinhas.pt :: Plataforma Colaborativa e Social para o Ensino Bésico
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Figura 6.4: Rato a pairar sobre o titulo.

navegar para a ferramenta de albuns e copiar a imagem utilizando o sistema de copiar/colar
do sistema operativo.

O escolinhas é muito fixe!

- co

Gosto muito do escolinhas!

-

+ el R gy

Figura 6.5: Ligagao para acrescentar contetidos por cima de um bloco j4 existente.
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Ap6s a colocacdo da imagem no final do trabalho e de perceberem que a imagem
deveria estar por cima do texto, nenhum grupo manifestou inten¢des de utilizar a ligagao
para mover a imagem (figura 6.6) (“Estas setas sdo para maximizar.”). Existiram vdrias
tentativas de “agarrar” directamente a imagem. Apds perceberem a ligacao a utilizar, todos
os grupos mostram dificuldades em realizar esta operacdo de arrastar e largar.

0 escolinhas é muito fixe!

Gosto muito do escolinhas!

Figura 6.6: Ligacdo para mover bloco dentro de um trabalho.

6.3.6 “Junta um video acerca de gatos no final do trabalho.”

Todas as criangcas mostraram-se conhecedoras da ferramenta YouTube. Foi nesta
tarefa que mais se divertiram e deram largas a imaginagdo. Todos os grupos detectaram
facilmente a caixa de pesquisa existente e inseriram um video (figura 6.7). Mais uma vez,
e a semelhanca do sucedido com a edic¢ao do titulo do trabalho, a ac¢do de guardar o bloco
nao foi pensada no seguimento da escolha do video pela maioria dos grupos.

Copia um endereco de um video do YouTube e cola-o no campo abaixo.
Podes também escrever uma palavra para pesquisares videos.

i)

Cancelar

Figura 6.7: Formuldrio para pesquisa e inser¢do de videos alojados no YouTube no trabalho.

6.3.7 “Junta o mapa do Porto no final do trabalho.”

Ao contrério da tarefa anterior de inser¢do do video, a inser¢do do mapa gerou difi-
culdades. Mesmo tendo todos os grupos comegado por pensar correctamente (‘““Vamos
carregar em “mapa’” e pesquisar ‘“Porto”.”), foram detectados problemas na utiliza¢dao do
formuldrio para insercdo do mapa (figura 6.8). Um dos grupos nio detectou a caixa de

pesquisa, tendo-se perdido a navegar no mapa em busca da cidade objectivo.
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Pesquisa um local

| Adicionar local ao mapa

Compastela ™. ] MIIONA-LIASTEEF @
| Map | Satellite | Hybrid | Terrain tc
) Migo 5} : ry T
<™y Q W
b
Braga®, ~ ©Chaves o

Figura 6.8: Formuldrio para pesquisa e insercao de mapas do Google no trabalho.

6.3.8 “Move o mapa para cima do video.”

Para além da j4 referida dificuldade das criangas na compreensdo da funcionalidade da
ligacdo para mover um bloco, o facto de existir agora um mapa gerou ainda mais confusao
fazendo com que as criangas tentassem utilizar as setas de navegacao no mapa. Tudo isto
aliado ao facto ja referido de o bloco ndo ter sido devidamente guardado (o que implica o
nao aparecimento do menu de op¢des no canto superior esquerdo) fez com que todos os
grupos passassem por dificuldades na realizac@o desta tarefa.

6.3.9 “Partilha o trabalho com o colega Tomds Abreu.”

Embora alguns grupos tenham passado por algumas dificuldades por detectar a ligacao
“Partilhar este trabalho™ disponivel na barra lateral, nenhum apresentou dificuldades na
abordagem ao formuldrio para partilha de trabalhos. E possivel que esteja associado com
o facto de a tarefa se realizar num paradigma de resposta a perguntas, dando uma clara
sensacao de que a interface estd a conduzir a crianca no cumprimento do seu objectivo

(figura 6.9).

MNinguém P—

Uma turma
Com quem queres partilhar este trabalho?  Alguns colegas e professores

4° TURMA DE
TESTE

Professores

Jodo Valente

Alunos

"4 & Tomis Abreu

Figura 6.9: Formuldrio para partilha de trabalho com colegas.

¢ Paula Alexandra
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6.3.10 “Envia uma mensagem para o professor Jodo Valente com o trabalho “O es-
colinhas é muito fixe!” em anexo. O assunto deve ser “O meu trabalho” e a

»»

mensagem “Aqui estd o meu trabalho”.

O envio de mensagens com um trabalho em anexo gerou alguma confusdo no grupos.
Dois dos grupos seguiram a ligacdo “Enviar” directamente a partir do trabalho onde existem
duas alternativas: o envio do trabalho através de mensagem e através de correio electrénico
(figura 6.10). Ambos os grupos ignoraram a partida o botdo “Enviar numa Mensagem”
confundindo o envio através de correio electrénico com o envio por mensagem. Nesta
altura foram chamados a aten¢ao de que nao existe um email para inserir. Ainda assim
tentaram colocar o nome do professor no local do endereco. Foi necessdrio insistir em que
analisassem com atencdo a caixa que surge quando é seguida a ligacao enviar (figura 6.10)
para compreenderem que se tratam de duas formas distintas de envio.

=) 2

'? Enviar numa Mensagem

Enviar por Email

o I
c
| E
5
»

Email

Mensagem

‘ i

ou Cancelar

Figura 6.10: Formulério de envio do trabalho utilizando o sistema de mensagens da plataforma ou
correio electrénico.

Os grupos que decidiram navegar para o sistema de mensagens ponderaram copiar o
trabalho utilizando a funcionalidade de copiar/colar do sistema operativo. Apds detectarem
e seguirem a ligacdo “Anexar” (figura 6.11) foram confrontados com uma nova janela
do navegador contendo a lista dos trabalhos do utilizador. Uma vez que esta janela ndao
¢é fechada automaticamente apods a escolha do trabalho a anexar, os dois grupos que se
deslocaram directamente ao sistema de mensagens ficaram na incerteza quanto a realizacao
da tarefa.
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Assunto:

Mensagem:

Anexos:

Figura 6.11: Formulario de envio de mensagens.

6.3.11 “Adiciona o professor Jodo Valente como teu amigo.”

Todos os grupos, utilizando o mesmo método, encontraram sem dificuldade a caixa de
pesquisa para procurar pelo nome do utilizador em questdo. O facto de ser possivel enviar
uma mensagem personalizada ao alvo do pedido de amizade (figura 6.12) é uma mais-valia
em termos de divertimento. Todos os grupos deram asas a imaginacao por forma a redigir
uma pequena mensagem, mesmo sem tal ter sido explicitamente pedido.

ol
e @ Fs =\
-—
Patricia Ranito
E° Ano B Patricia Ranito Patricia Ranito
Escolinha Aberna Barcelos Party 2010 3° Ano Outra
Turma
ADICIONAR AMICO + Sl hai:este
* I

A Patricia tem que confirmar a vossa
amizade para serem amigos.

Escreve uma mensagem pessoal:

Politica "

Figura 6.12: Formulario de pedido de amizade.
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6.3.12 “‘Adiciona um novo evento com o titulo “Dentista’ ao calenddrio “Pessoal’ no
dia 20 de Fevereiro de 2011 as 10 horas.”

A tarefa realizada através da ferramenta de calendarios, ao contrdrio do esperado tendo
em conta a baixa utilizacdo desta ferramenta, foi realizada com relativa facilidade. Foi
claro para os grupos que teriam de descobrir o dia e carregar nas horas as quais queriam
adicionar o evento. Em termos de execu¢do o panorama revelou-se um pouco mais com-
plicado, uma vez que, de novo, as criangas ndo perceberam a primeira que seria na barra
lateral o local de partida para encontrar o dia do més que procuravam (“Como € vamos ao
més de Fevereiro?”).
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Capitulo 7

Conclusoes

No ambito desta tese, foram realizadas trés avaliacdes distintas a plataforma esco-
linhas.pt. Duas avalia¢des heuristicas para aferir acerca da usabilidade e divertimento,
uma realizada por especialistas (capitulo 4) e outra com criangas a desempenhar o papel
de especialistas (capitulo 5) e uma avaliagcdo com recurso a uma variante do método de

verbalizacdo do pensamento (capitulo 6).

No total foram envolvidas duas escolas, trés turmas e vinte e seis criangas com idades

compreendidas entre os oito e os dez anos de idade.

Ap6s as avaliagOes realizadas no ambito desta tese € possivel concluir que, de um modo
geral, a avaliac@o heuristica com especialistas permitiu encontrar bastantes problemas em
concreto relacionados com a usabilidade da plataforma. As avalia¢cdes que contaram com a
participacdo de criangas serviram sobretudo para obter conhecimento acerca das sensacdes
provocadas pela plataforma, ou seja, mais orientado para a componente de divertimento.

7.1 Teste de Usabilidade e Divertimento com Criancas

A avaliagdo com criancas no papel de especialistas, realizada como proposto em [Nieb],
exige um nivel de maturidade que as criangas entre os oito e 0os dez anos ndo conseguem
atingir. Uma aproximacdo que contemple o acompanhamento por parte de um observador
que oriente e responda as dividas do pequeno avaliador, poderd produzir melhores resulta-
dos. No entanto, ndo existem dados neste trabalho que comprovem tal afirmagao.

Fica também patente a ideia, no que diz respeito a simplificacdo de heuristicas, que
colocar mais do que uma ideia na mesma frase pode distorcer o conceito da heuristica.
Recorrer a um educador com conhecimento das suas capacidades literdrias, apesar de
garantir que as palavras serdo compreendidas, ndo garante que a ideia assimilada pelas
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criangas coincida com a desejada.

Em ambos os testes realizados com participacdo de criangas foi feita uma ligeira dis-
cussao prévia, tal como referido no capitulo 3. Os grupos recebidos durante o teste de
Interac¢@o Construtiva (seccdo 6.3) demonstraram alguma dificuldade em relembrar as
questdes ai debatidas. Reforca-se desta forma a ideia ja referida de que a presenca de um
observador € essencial para a obten¢do dos dados pretendidos.

Apesar dos dados recolhidos na avaliacdo heuristica com criangas como especialistas
ndo serem semelhantes ao inicialmente previsto, sdo dados bastante valiosos no que diz
respeito a plataforma em termos da sua usabilidade e divertimento.

Os testes realizados envolvendo criancas, Avaliagdo Heuristica com Criancas no Papel
de Especialistas e Interac¢ao Construtiva, forneceram dados principalmente qualitativos
que permitiram obter um grande conhecimento acerca da forma como os utilizadores mais
pequenos utilizam a plataforma.

Considera-se que os testes realizados sao de dificil replicagdo uma vez que diferentes
criangas, apresentardo, com certeza, atitudes e opinides diferentes.

De todas as avalia¢des que contaram com a presenca de criancas € possivel afirmar que
a experiéncia de utilizacdo da plataforma escolinhas.pt € claramente positiva.

7.2 Divertimento

“Hd vdrias coisas no escolinhas que sdo muito interessantes e divertidas.”
- Aluno do 4° ano de escolaridade.

Os capitulos da curiosidade e fantasia foram alvo de bons comentarios e sdo o ponto
de maior unanimidade entre as avalia¢Oes heuristicas realizadas.

“Carrega no caixote!” - Aluno do 4° ano de escolaridade para o colega
acerca da accdo de apagar uma imagem durante o teste de Interac¢do Constru-
tiva.

A utilizag@o de materiais que se assemelham com os que normalmente constam numa
sala de aula (canetas, lapis, pioneses, clipes, caixotes do lixo), além de facilitarem a identi-
ficacdo de ac¢des em determinadas accoes (editar, eliminar, etc.) transportam a crianca

54



Conclusoes

para o paradigma da sala de aula. Ao mesmo tempo a sensa¢do de ar livre provocada pela
utilizagcdo de elementos como o Sol, nuvens, montanhas permite que a plataforma encerre
uma bem conseguida harmonia em entre a sala de aula e o espaco de recreio que a favorece
em termos de divertimento.

Como factores negativos, foi possivel constatar que existe informagdo que ndo € com-
preendida pelas criancas. O ruido introduzido por informac¢ao nao entendida a partida
provoca nos utilizadores, quer sejam eles adultos, quer sejam criangas, sensacoes de des-
conforto. Tais situagdes de desconforto foram presenciadas principalmente nos testes
utilizando o método de Interaccao Construtiva (sec¢do 6.3.1).

As criangas nao lidam bem com situagdes onde que existam demasiadas op¢des para
a realizagdo de accdes (tarefa 6.3.10). E recomendavel a utilizacdo de interfaces limpas,
com a informagao necessaria concentrada em areas nao muito dispersas. A utilizacao de
perguntas relacionadas com as opcdes que a crianca deve tomar revelou-se um método
eficaz na ajuda da crianca a organizar as suas ideias e na sua orientacao para a concretiza¢ao
de tarefas (sec¢do 6.3.9).

O capitulo do desafio foi o mais criticado. Existe um grande potencial, principalmente
por parte da ferramenta de trabalho, para desafiar os alunos. Funcionalidades como conta-
dor de palavras, definicado de modelos de trabalho por parte dos professores ou limitagao
de ferramentas a utilizar poderiam proporcionar uma experi€éncia mais rica para as crian-
cas. Desta forma, seria possivel tornar visiveis na plataforma aspectos que, actualmente,
apenas podem ser propostos pelo professor na sala de aula acerca de trabalhos a realizar,
ferramentas a utilizar e em que quantidades, nimero de palavras.

7.3 Usabilidade

De uma forma geral, uma interface limpa e consistente, sem informacao que as crian-
cas ndo percebem, e com recurso a metdforas mostrando objectos relacionados com as
accoes a realizar, mais do que o divertimento € uma mais valia para a usabilidade, estando
associadas as ac¢des que as criangas realizam com mais naturalidade.

A linguagem utilizada devera ser mais adequada aos pequenos utilizadores (sec-
coes 5.3.1.2, 6.3.1). A orientacdo através de perguntas relacionadas com a accao a realizar
demonstra ser um método facilmente compreendido pelos pequenos (sec¢do 6.3.9).
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Sign in with your
Google Account

Usemame: ||
ex: pat@example.com

Password:

Enter the correct password above
and then type the characters you
see in the picture below.

L4
&

Enter the letters as they are

shown in the image above.

Letters are not case-sensifive
™ Stay signed in

- T
Signin

Can't access your account?

Figura 7.1: "O ruido introduzido por informacdo ndo entendida a partida provoca nos utilizadores,
quer sejam eles adultos, que sejam criangas sensagdes de desconforto."(imagem retirada do
formulario de autenticacdo da ferramenta Gmail.)

As criangas tendem a utilizar a pesquisa com facilidade (sec¢do 6.3.11), pelo que a
inclusdo na plataforma de uma caixa de pesquisa multifuncional que permita o acesso a
ferramentas, trabalhos, amigos, etc. poderd ser uma mais-valia.

Acerca da ferramenta de trabalhos, € possivel concluir que a ferramenta de blocos, tal
como se apresenta, ndo € compreendida pelas criancas (sec¢do 6.3.5) e a ferramenta de
desenho ndo possui as funcionalidades necessdrias (seccdo 5.3.2.1).

Os icones que representam os trabalhos omitem parte do titulo, causando dificuldade
na pesquisa visual por titulo.

A funcionalidade relacionada com o envio de trabalhos em anexo € bastante confusa.
Devera ser providenciado o devido retorno por forma a que o utilizador consiga facilmente
perceber que cumpriu o seu objectivo (seccdo 6.3.10).

A plataforma deverd incluir um menu de ajuda em todas as interfaces ou a revelacdo de
mensagens com pistas acerca das ligagdes sobre as quais o ponteiro do rato se encontra
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(seccdo 5.3.1.10, 6.3.1).

7.4 Resumo das Contribuicoes

Durante a realizac@o desta tese foi, pela primeira vez, formalmente avaliada a plata-
forma escolinhas.pt, quer por especialistas, quer por criangas.

Foram detectados e documentados pontos fracos e fortes relacionadas com a usabili-
dade e divertimento da plataforma.

Os dados recolhidos no ambito das avaliacdes realizadas poderdo funcionar como uma
referéncia para decisdes a tomar no desenho de interface para a plataforma.

Tendo ja sido referido como um método eficaz na avaliacdo de produtos interactivos
para crianca [Nie94b], comprova-se que a utilizagdo do método de Interac¢do Construtiva
¢ adequada a utilizacdo com criangas, com idades compreendidas entre os 0ito € 0s nove
anos de idade.

7.5 Trabalho Futuro

A plataforma escolinhas.pt prepara-se para incluir uma nova interface. A implementa-
cao de melhoramentos com base nos resultados obtidos no ambito desta tese e comparacio
com a interface actual poderdo reforcar ou contrariar algumas das sugestdes aqui apresen-
tadas.

Criancas com diferentes idades tém comportamentos diferentes. No ambito desta tese
foram envolvidas criangas com idade compreendidas entre os oito e os dez anos de idade.
Tendo em conta que a plataforma € actualmente utilizada por criancas entre os seis € os 12
anos de idade, € importante a obtencdo de dados acerca das faixas etdrias restantes.

Outros métodos podem ser utilizados na avaliacdo de produtos interactivos para cri-

ancas. Tendo como ponto de partida e comparagdo trabalho aqui apresentado outras
avaliagOes, com recurso a outros métodos podem ser realizadas.
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Avaliacao Heuristica a Plataforma escolinhas.pt

Joao Filipe Pereira Valente

22 de Dezembro de 2010

1 Introducao

Inserido no contexto da dissertacao de Mestrado do aluno Joao Filipe Pereira Valente é-vos pedida a vossa
colaboragdo para a realizagdo de uma avaliagdo heuristica a plataforma http://escolinhas.pt. Esta plata-
forma consiste na representagao virtual de uma comunidade escolar composta por pais, professores e alunos
com idades compreendidas entre os 5 e os 10 anos.

2 Método

A avaliagéo da plataforma, a semelhanca do estudo de Stuart MacFarlane e Anastacia Pasiali [2], dever4 ser
feita ao nivel:

1. Da usabilidade da plataforma, com base nas heuristicas de Nielsen [4] e recurso a respectiva escala de
severidade [5];

2. Do divertimento proporcionado pela plataforma, através das heuristicas propostas por Malone em [3]
com recurso a escala Thumbs-Up proposta em [1]. No que diz respeito a esta componente da avaliagio
é pedido ao avaliador que a cada pagina que visite ou tarefa que realize, faga uma reflexao tendo em
conta as heuristicas de Malone [3] e se pronuncie caso ache relevante.

A cada um dos avaliadores serd dado acesso a uma folha de célculo online ( http://bit.ly/heur_aval) onde
se encontram descritas as heuristicas acima mencionadas. A referida folha de célculo é composta por duas
folhas, a primeira dedicada a avaliagao da usabilidade e a segunda dedicada a avaliagao do divertimento
proporcionado.

3 Autenticacao

Para o efeito desta avaliagao foi criada uma escola de teste na plataforma escolinhas.pt composta por um
professor e seis alunos que ja tém o perfil definido e um trabalho realizado bem como imagens na galeria e
algumas mensagens trocadas com amigos.

Seguem-se as credenciais de acesso no formato utilizador, password:

e orlandopereira, 72a282;

e patriciamiranda, lixl4h;

e patriciaranito4, ei0yb9;

e francisconunes2, 5bx8bp;
e paulaalexandra2, p3q9msS;

e tomasabreu, 3bcOwo



4 Componente da plataforma escolinhas.pt a avaliar - Perfil do
utilizador aluno

Por impossibilidade de correccao de problemas de usabilidade por parte da equipa de desenvolvimento da
plataforma escolinhas, as funcionalidades de jogos, de Banda Desenhada (BD) e da Mdquina de Quadrinhos
da Turma da Moénica deverao ser excluidas desta avaliagao.

Segundo a ferramenta de andlise de trafego utilizada pela plataforma escolinhas.pt (Google Analytics), o
sistema de mensagens consiste na funcionalidade mais utilizada. A esta segue-se a ferramenta de documentos
e a de galerias de imagens, cuja utilizagdo é muito inferior & das anteriores.

Pretende-se que a avaliagao incida apenas sob a area dos alunos, que descrevemos de seguida:

e Para aceder a plataforma os alunos precisam de se registar. Caso ja o tenham feito, por cada vez que
voltem a plataforma terao de autenticar-se;

e Ao autenticar-se o aluno é redireccionado para a pagina do seu perfil onde constam algumas informacgoes
pessoais bem como os amigos e trabalhos do aluno;

e No menu colorido a direita é possivel comegar um novo trabalho, aceder ao sistema de mensagens, chat
e jogos;

— A ferramenta de realizacao de trabalhos permite a geragao de contetidos por parte do aluno que
vao desde texto e desenhos até videos alojados no Youtube, locais em mapas do Google, ficheiros
e imagens. Ao aluno é dada a oportunidade de afixar o trabalho na turma a que pertence, ou
seja, torna-lo publico para os constituintes da mesma;

— O sistema de mensagens permite o envio e recepgao de mensagens a partir de qualquer elemento
da rede de contactos do aluno sendo ainda possivel o envio de trabalhos em anexo;

— O chat permite a conversagao em tempo real com a rede de contactos online;

e No submenu “Eu”, para além de permitir aceder a listagem de amigos e trabalhos realizados, permite
também consultar a galeria de imagens, ficheiros e calendéarios;

— A galeria de imagens, por omissdo, contém & partida um &lbum onde sdo armazenadas todas
as imagens cujo upload é feito directamente a partir da ferramenta de trabalhos. E possivel ao
utilizador aluno criar albuns e definir a sua privacidade bem como adicionar, editar e remover
imagens;

— A ferramenta de calendérios permite agendar e agrupar eventos em diferentes calendarios que
podem ser criados pelo aluno para além daqueles que ja existem por omissao.

Para além da componente individual, é também possivel ao aluno aceder a uma visio geral da(s) turma(s)
onde se encontra inserido e da sua escola em geral. Deste modo é possivel aceder a listagens de trabalhos e
membros dos grupos (por exemplo: turmas e escolas).
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1. Entra no escolinhas com nome de utilizador: francisconunes?2 e palavra
passe: 5bx8bp.

2. Actualiza a tua actividade recente para “Estou a testar o escolinhas!”.

3. Abre o trabalho que se chama “O escolinhas é fixe!”.

g.

Altera o titulo do trabalho para “O escolinhas é muito fixe!”

Apaga a imagem que esta no trabalho.

Junta uma nova imagem de um passaro, por cima do texto.
Junta um video acerca de gatos no final do trabalho.

Junta o mapa do Porto no final do trabalho.

Move o mapa para cima do video.

Partilha o trabalho com o colega Tomas Abreu.

4. Envia uma mensagem para o professor Joao Valente com o trabalho
“O escolinhas é muito fixe!” em anexo. O assunto deve ser “O meu
trabalho” e a mensagem “Aqui esta o meu trabalho”.

5. Adiciona o professor Jo&do Valente como teu amigo.

6. Adiciona um novo evento com o titulo “Dentista” ao calendario
“Pessoal” no dia 20 de Fevereiro de 2011 as 10 horas.
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Avaliacao Heuristica da Plataforma escolinhas.pt

Joao Filipe Pereira Valente

17 de Janeiro de 2011

Resumo

O presente relatério descreve a avaliacao heuristica a plataforma escolinhas.pt desenvolvida pela Tecla
Colorida, Lda. no ambito da tese de mestrado “Avaliagdo da Usabilidade e Diversao em Interfaces Web
para criangas - caso de estudo escolinhas.pt”.

1 Objectivos

Os objectivos deste estudo passam por avaliar a plataforma escolinhas.pt no que diz respeito a sua usabili-
dade e divertimento por parte de especialistas utilizando as heuristicas de Nielsen e Malone.

Os problemas identificados no ambito deste estudo servirao para construir uma base de dados de proble-
mas de usabilidade e divertimento existentes na plataforma. Além disso servird como termo de comparacao
para o estudo realizado colocando criangas no papel de especialistas tendo em conta o ja realizado por
MacFarlane e Pasiali em [4].

2 Método

Para o efeito desta avaliagdo heuristica foram utilizadas as heuristicas de Nielsen [3] para avaliacdo da usa-
bilidade e as heuristicas de Malone [2] para o divertimento.

A dificuldade enfrentada em colaborar com especialistas da area para a realizacao deste estudo, culminou
na colaboracdo com quatro entusiastas da drea de IPC que, ja tendo frequentado disciplinas relacionadas
com o tema, nao apresentaram dificuldades em levar a cabo a avaliacao.

Apds uma sessao onde foram apresentados os objectivos inerentes a avaliacao e as heuristicas e respectivas
escalas de severidade a serem utilizadas, cada um dos avaliadores completou individualmente uma grelha de
avaliagao indicando as violagoes das heuristicas encontradas e atribuindo um valor numa escala de severidade.

3 Avaliacao de usabilidade

3.1 Heuristicas de Nielsen

e Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter o utilizador informado do estado
do sistema, fornecendo respostas apropriadas num espaco de tempo aceitdvel;

e Semelhanca entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem do utilizador bem
como apresentar informagao estruturada de forma légica e natural;



Controlo e liberdade: deve sempre ser fornecida ao utilizador uma “saida de emergéncia”’ para as
situagoes em que este, por lapso, siga um caminho dispar daquele que tem em mente;

Consisténcia e padroes: o sistema deve no seu todo ser consistente pois nao compete ao utilizador
perceber que diferentes situagoes resultam na mesma acgao ou resposta do sistema;

Prevencao de erros: melhor do que mensagens de erro adequadas é um desenho pro-activo que
previne o erro em primeira mao;

Reconhecer ao invés de lembrar: deve evitar-se sobrecarregar a memoria do utilizador. Para
tal devem ser-lhe fornecidos elementos de didlogo que evitem que este tenha que relembrar dados ou
decisbes tomadas anteriormente;

Flexibilidade e eficiéncia de utilizagao: deve ser dada a oportunidade de criacao de atalhos para
que utilizadores mais experientes possam utilizar o sistema com maior eficacia;

Estética e desenho minimalista: os elementos de didlogo nao devem conter informagao desnecessaria
para a realizagdo de dada acgdo sob pena de a atencdo do utilizador seja desviada da informagao
verdadeiramente relevante;

Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: as mensagens de erros
fornecidas devem ser claras, objectivas e construtivas no sentido de ajudar o utilizador a recuperar do
erro;

Ajuda e documentagao: sendo ideal que o utilizador seja capaz de aprender a interagir com o
sistema sem recurso a documentagao extra, esta, caso seja necessaria deve ser de acesso e pesquisa
facil, demonstrando de forma concisa os passos necessarios para realizar determinada acgao.

3.2 Escala de Severidade

Cada problema identificado devera ser enquadrado numa escala de severidade de trés niveis com o seguinte
significado:

3.2.1 Escala de trés niveis

1. Problema meramente cosmético causador de dificuldades minimas;

2. Provoca problemas na realizagdo da tarefa, ou confunde o utilizador. No entanto a recuperagao é

possivel;

3. Impede o utilizador de realizar determinada tarefa ou causa extremas dificuldades.

3.3 Resultados

Os problemas encontrados pelos especialistas referentes a usabilidade da plataforma sao apresentados em
trés grandes categorias, sendo elas:

e Layout e estética: que agrupa problemas relacionados com a disposi¢gao de elementos na organizagao
espacial das paginas bem como a utilizagao de texto e cores;

e Navegacgao: que agrupa problemas relacionados com a dificuldade de navegacao entre as diferentes
péaginas da plataforma e localizagao dos utilizadores nas mesmas;

e Funcionalidade: que agrupa problemas relacionados com falhas nas funcionalidades disponibilizadas
ou comportamentos por parte das ferramentas que podem deixar o utilizador em situagoes de incerteza.



De seguida apresentam-se os resultados obtidos separadamente na avaliagao de usabilidade e divertimento.

Para facilitar a identificagdo das zonas da plataforma, identificam-se na figura 1 cinco areas diferentes a
ser referenciadas na apresentacao dos problemas. Sao elas menu, sub-menu, atalhos, barra lateral e conteido.

TROCAR SAIR N

ESCOLINHA DE TESTE
MENU

Os problemas encontrados serao apresentados separadamente por cada uma das trés categorias acima

I J _ [——
Patricia Miranda SUB-MENU
[_Pavich earca___| —
—— pem— o=
e (@ vescorr |
A minha data de nascimento: 0 meus brinquedos preferidos: A minha actividade recente
aioten o
(ALTERAR IMAGEM | ¥ Patricia Miranda alterou a sua
imagem de perfil. 3 meses
As miisicas que eu mais gosto: Os meus filmes preferidos:
Shakira Betty Boop Il
Betty Boop Betty Boop
A disciplina que mais gosto: Os livros que eu mais gosto:
Portugués Caderneta Betty Boop
0 meu desporto favorito:
i
Os meus amigos (1) Os meus trabalhos (2)
= »
ﬁ oconthoe. | B s
TANTCN | ——
El e
1747 " 17:28
Politica de Privacidade Termos de Uso Funcionalidades Licengas Dividas Blogue Contactos Downloads
&m o et .

Figura 1: Interface da plataforma separada por zonas.

identificadas com recurso a uma tabela com formato semelhante & tabela 1.

Problema Heuristica
Descricao sucinta da natureza e localizagao do problema.

Correcgao S| F| P
Descrigao da correcgao sugerida.

S - Severidade A severidade indica a relevancia do problema encontrado. Devera ser aplicada conforma

Tabela 1: Tabela padrao para descricao dos problemas.

a escala apresentada em 3.2.1.




F - Frequéncia

A frequéncia com que um problema foi observado. Varia entre 1 (verificada apenas por

um avaliador) e 4 (todos os avaliadores encontraram o problema em questo).

P - Prioridade

A prioridade que deve ser atribuida & correccao deste problema, desde 0 - seguro ignorar,

até 4 - corrigir urgentemente.

3.3.1 Layout e

Estética

Problema

O sub-menu adiciona ruido & zona de conteido podendo distrair o utilizador da con-

cretizagao do seu objectivo.
S|F| P

Heuristica
8

Correcgao

Incluir o sub-menu fora da zona de conteudo.

e’scolinh@s
et e G e i 20 e o i

Os meus trabalhos

2|1

Orlando
ESCOLINHA DE TESTE TROCAR SAIR

Problema

O botao “Partilhar este trabalho” é a tnica opgao que se encontra deslocada do menu
de acgoes sobre trabalhos.

e’sco | inh8s

Heuristica
4,8

Patricia
ESCOLINHA DE TESTE TROCAR  SAIR

J 'E' Fazer trabalho
E Enviar mensagem

+ anterior

Betty Boop

II

Ju
=
&
L0

[

Correccgao

Juntar esta acgao as restantes.




Problema Heuristica
Diferentes recursos (documentos, mensagens, calendérios, etc.) sao criados de diferen- 4
tes formas, obrigando o utilizador a interiorizar varias formas de interagir para realizar
uma acgao semelhante.
Correcgao S| F| P
Uniformizar a realizacao de acgoes semelhantes. 2|1
Problema Heuristica
A acgao de pairar o ponteiro do rato sobre um bloco de texto num trabalho dé a 3,4, 8
impressao de que basta o clique para a edigao, devido ao facto deste ficar contornado
por um rectangulo de cor, nao sendo ébvio por vezes o aparecimento de uma caixa de
ferramentas.

Betty Boop

Cras aliguam pede pimpin' mi. Away socizzle pizzle own yo' et magnizzle dis parturient montes,

nascetur ridiculizzle mizzle. Dope boofron dizzle, molestie brizzle, convallizzle | sollicitudizzle eget,

uma. Maurizzle viverra izzle commede libere. Donec daahng dawg. Nullizzle augue hizzle, fizzle a,

aliquam a, sure at, for sure. Brizzle dope, bow wow wow sit amizzle yo gravida, dui lectizzle tellivizzle

enizzle, a shit ma nizzle est fo shizzle my nizzle velizzle. Pot quizzle odio. Nizzle funky fresh dolizzle

nec metus. Ma nizzle facilisi.
Correcgao S| F| P
Tornar a o bloco editavel através de um clique. 311
Problema Heuristica
Nao é facilmente perceptivel que os eventos pertencentes a um calendério cujo nome 4
se encontra a listado a fundo branco nao sao visiveis.
Correccgao S|F| P
Utilizar sistema de checkboz indicando o seu efeito com uma metéfora visual seme- | 3 | 1

lhante ao sistema de ocultagdo/visualizagdo de camadas em produtos de manipulagéo
de imagem.

w 05 meus calendarios

(ressoar | |

Criar

+ Qutros calendarios
= -
[Escola |
& -




Problema Heuristica
Nao é explicita impossibilidade de criagao de eventos em “Outros calendarios” 1
Correcgao S| F| P
Trocar a designagao da lista “Outros calendarios” para “Calendarios de outros” 1]1
Problema Heuristica
Nao é facilmente perceptivel que o botao “Hoje” significa “Voltar ao dia de hoje no 1,4, 8
calendario” e d4 a impressao que é um botao nao funcional quando pressionado.
Correcgao S|F| P
Remocgao ou colocagao junto ao hipotético sistema de navegacao entre dias ja sugerido | 2 | 3
anteriormente.
+ anterior  hOje  proximo =
Quinta 13-01-11

00:00 m
Problema Heuristica
Existe um botao de “Mensagens Recebidas” na zona inferior do conteiido da seccao 4,7, 8
“Mensagens Enviadas” e “Nova Mensagem” que é redundante e incoerente com a res-
tante interface.

As minhas mensagens
Mensagens enviadas
_ @eu. Orlando Pereira, eu 4 Sem titulo lol 10/01/11 — 02:49
(3)

_ @ Patricia Ranito, eu (2) ¢ Sem titulo Nem por sombraslll 20/10/10 — 17:33

':"ra% Mensagens recebidas
Correccao F| P
Remocgao do botao. 1] 2




Problema Heuristica
A visita do perfil de um amigo faz com que surja uma nova sec¢gdo no menu. Tal 4,8
acontecimento € inesperado uma vez que esta é a Unica situagao em que tal se verifica.
ESCOLINHA DE TESTE
Correcgao S|F| P
Colocagao das acgdes relacionadas com os amigos dentro do contetdo tal como acontece | 3 | 2
com o sistema de mensagens e trabalhos.
Perfil Trabalhos | | Albuns
Eu gosto de: A minha data de nascimento:
Bananas 07 de Julho de 1985
Problema Heuristica
Na interface de visualizagao de perfil de amigos as listagens de “Amigos” e “Trabalhos” 4
aparecem no contetido ao passo que a actividade recente aparece listada na barra lateral.
| & Entrar no chat
Eu gosto de: A minha data de nascimento:
Bananas 07 de Julho de 1985
Actividade Recente
Ami Trabalhos (1) @ Orlando Pereira est a fazer
— qualquer coisa. 4 dias
L - » I") Orlando Pereira alterou a sua
0 coelho & .. imagem de perfil. & dias
@ Orlando Pere...
@ Orlando Pereira estd a efectuar
um estudo de usabilidadade. &
7 dias
I‘n‘_:" I’ﬂ Orlando Pereira alterou a sua
07 de Janeiro, imagem de perfil. 3 meses
18:09
Correcgao S|F| P
Mover a listagem de actividade recente para o conteido. 1]1




Problema Heuristica
Apesar de na vista do perfil préprio ser exibida a actividade recente do utilizador é 5, 7,6
necesséria a deslocagao ao sub-menu “Amigos” para acrescentar uma nova actividade.
S—
Actividade Recente
® estoua| [ et .
] @ Orlando Pereira estd a fazer qualquer coisa. 4 dias CY
@ §§ Orlando Pereira alterou a sua imagem de perfil. & dias @
L] @ Orlando Pereira estd a efectuar um estudo de usabilidadade. 9 dias P
@ @ English User estd a dm. cerca de 1 més e
L §3! English User alterou a sua imagem de perfil. 2 meses P
@ yil Patricia Miranda alterou a sua imagem de perfil. 3 meses ')
@ @ Orlando Pereira estd a jogar no escolinhas.. 3 meses °
@ yi Orlando Pereira alterou a sua imagem de perfil. 3 meses e
Correcgao S| F| P
Permitir ao utilizador a actualizagao da sua actividade recente a partir da barra lateral. | 2 | 1

Orlando
ESCOLINHA DE TESTE TROCAR SAIR

J é Fazer trabalho

|

_— Eu gosto de: A minka data de nascimento:
Bananas 07 de Julho de 1985
A minha actividade recente
© que estou a fazer...
ALTERAR |

- M-, [ [ Actualizar
e, o mE,LE .. titule Os testes d...
: 12 ' orlando Pereirs alterou 3
)9 e Sua imagem de perfil. 2 dias
I @ Orlando Pereira ests a
r ABCS efectuar um estudo de
O7ce Janair, (747 | O4ORBNSDASI | 2908 Guruere, usabilidadade. & diz=

iz

1 orlando Pereirs alterou =
S e e

meses

Mais....
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Problema Heuristica
A indicacao da turma que o utilizador estd a consultar é dada a partir do sub-menu. 4
Esta solucao é inconsistente e pode induzir o utilizador em erro, podendo leva-lo a
pensar que se trata de um botao.
|

3° Outra Turma -+ Novidades
Correcgao F| P
Um vez no conteido ja é dada a indicacao da turma que o utilizador se encontra a | 1 | 1
consultar esta informagao no sub-menu pode ser removida.
Problema Heuristica
A utilizagao de cores é por vezes excessiva podendo induzir o utilizador em erro, uma 8
vez que pode ser levado a fazer interpretacoes e estabelecer relagoes que nao existem.
Correcgao S| F| P
Utilizagao mais cuidada e uniforme das cores. 1]1
Problema Heuristica
A inclusao da secgao “Actividade Recente” nao se adequa na interface para a visua- 2,4
lizacao da listagem de amigos.
Correcgao S| F| P
Remover a seccao “Actividade Recente” da interface para visualizacao de amigos e | 2 | 1
manté-la apenas na barra lateral.
Problema Heuristica
Embora exista um atalho para “Fazer trabalho” é impossivel realizar a ac¢ao de outra 1,3,4
forma.
Correcgao S|F| P
Colocagao de um botao “Novo trabalho” na interface de visualizagao de trabalhos. 1)1

MNovo trabalho

Os meus trabalhos

= »

» » » ]
Titulo O coelho e ...

PARTILHADO
ABC.. ABC.. ABC.. ABC.. |[iuidesd.

13 de janeiro, 17:50 13 de janeiro, 17:45 13 de janeiro, 17:32 13 de janeiro, 16:41 07 de janeiro, 1747




Problema Heuristica
Os contetdos na barra lateral ndo sdo homogéneos em toda a interface, nao permitindo 3,4
ao utilizar a familiarizagdo com esta zona da interface.
Correccgao S| F| P
Uniformizacao do que pode ser feito na barra lateral independentemente da zona da | 3 | 2
interface que o utilizador se encontra a visitar.
Problema Heuristica
A forma de notificar o utilizar acerca do sucesso / falha na realizacdo das suas acgdes 4
é inconsistente e por vezes inexistente.
ESCOLINHA DE TESTE ,
Mensagem enviada
Patricia 0 Orlando foi removido dos teus [}
TROCAR SAIR amigosl
Correcgao S|F| P
Uniformizar o aspecto do sistema de notificagdes e notificar o utilizador em todos os | 3 | 2
locais justificiveis.
Problema Heuristica
Nao é facilmente perceptivel o resultado da pesquisa por contactos na ferramenta de 1,5
mensagens.
Correccao S|F| P
Dar énfase aos caracteres introduzidos na caixa de pesquisa nos resultados apresenta- | 1 | 1

dos.

Para:

‘O.[mi\

Todos

ar

) EE de Patricia Miranda

EE 3° Outra Turma, Escolinha de teste

[ Patricia Miranda

Aluno
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Problema Heuristica
A funcionalidade de enviar trabalhos anexados a mensagens pode passar despercebida 1,5,8
em resolugoes mais baixas e nao providencia o feedback necessario, podendo deixar
duvidas ao utilizador.
Correcgao S| F| P
Mover o botdao “Anexar” para uma parte superior da seccao e incluir feedback através | 1 | 3
do sistema de notificagoes.

Assunto:

A Anexar

Mensagem:
Problema Heuristica
A utilizagao de clips na listagem de mensagens pode induzir o utilizador em erro, 1,2, 8
levando-o a pensar que uma mensagem possui anexos quando os clips tém um efeito
meramente estético.

QOrlando Pereira 4 Envio de trabalho OIl&! Em anexo segue o trabalho "0s... 04/01/11 —
13:36
@ Tomads Abreu, eu (2) Sem titulo Muito bem! Continua! 20/10/10 — 16:58
Correccao S|F| P
Remover os clips da listagem. 1]1
Problema Heuristica
Ponteiro do rato a parar sobre ligagao é igual a ligacao seleccionada. 1,4
P
O blogue ndo tem
artigos.

Correcgao S| F| P
Escolher realce diferente para ponteiro do rato a pairar sobre a ligagao. 1]1
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Problema Heuristica
O Botao “Actualizar” nao diz claramente o que acontecerd quando premido. 10
® tstous| [coste]
Correcgao S| F| P
Alterar o texto do botao para algo mais explicito como por exemplo: “Partilhar com | 1 | 1
0s meus amigos”, ou colocar apenas “Partilhar” e como o pairar do rato sobre o botao
mostrar uma mensagem explicativa como por exemplo: “Ao enviares o que estas a fazer
para os teus amigos eles vao poder ver na pagina deles.”
Problema Heuristica
Perfil poderd ser uma palavra que as criangas nao entendem. 2
[ "'-. Francisco Munes alterou a sua imagem de perfil.
Correcgao S| F| P
Substituir por algo mais simples como “Francisco Nunes” alterou a sua imagem/foto- | 2 | 1

grafia.

12




Problema Heuristica
Existe incoeréncia entre o efeito de pairar sobre retratos. Em alguns casos selecciona 4
Patricia Ranito
(%)

o conjunto e noutros apenas a fotografia.
Correcgao F| P
Homogeneizar a acgdo de pairar sobre retratos. 1]1
Problema Heuristica

Quando nao existem trabalhos, nao devem ser exibida a sua contagem. 8

Trabalhos (0)

Correcgao S|F| P
Nao exibir contagem quando nao existem trabalhos. 1]1
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3.3.2 Navegacao

do utilizador.

Problema Heuristica
Nao é possivel observar todos os sub-menus, apenas o referentes ao item do menu 6
actualmente seleccionado.
ESCOLINHA DE TESTE
o
e 5 c o I ,l n h a S m Eu Recursos Gerir escola
e
Jogos |
Correcgao S|F| P
Mostrar os sub-menus referentes a cada menu aquando do pairar do ponteiro do rato | 2 | 1
sobre os respectivos.
Problema Heuristica
Nao é claro e é inconsistente (entre o menu e o sub-menu) a forma como é real¢ada a 1,4
localizagao actual do utilizador, uma vez que no menu é feita com mudancas de cor e
no sub-menu com recurso a um tridngulo (que pode passar despercebido) apontando
para a seccao de conteudo.
)
é (3 C o I i n h as Escola = Turmas ﬂ Recursos = Gerir escola
D o 0 2 O T ey
——
Correcgao S|F| P
Realcar da mesma forma ou de forma mais nitida (no sub-menu) a localizagdo actual | 2 | 3
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Problema Heuristica
Nao é possivel escolher um dia no calendario sem o recurso ao “mini-calendéario” pre- 3,4
sente na barra lateral. Existe inconsisténcia com ferramentas como os documentos onde
é possivel navega-los individualmente através de dois botoes de “Anterior” e “Préximo”.
Correcgao S| F| P
Utilizar sistema semelhante ao utilizado na navegagao dos trabalhos. 311
+ anterior ~ proximo -
Quinta 13-01=11
00:00 m
e |
Problema Heuristica
Em “Escola” > “Blogue” e “Turma” > “Blogue”, os botdes “Arquivo” e “Blogue” su- 2,4
gerem o mesmo nivel de profundidade ao passo que o breadcrumb sugere que “Arquivo”
existe um nivel de profundidade abaixo de “Blogue”.
v
O blogue ndo tem
artigos.
Correcgao S|F| P
Corrigir o erro de acordo com as relagdes hierarquicas entre as opgoes “Arquivo” e | 1 | 1
“Blogue”.
Problema Heuristica
Apenas é possivel aceder ao chat a partir da zona de atalhos. 4,7
Correccao S|F| P
Permitir o acesso constante ao chat ao estilo de produtos como Gmail ou Facebook. 1] 2
Problema Heuristica
No menu, “Recursos” nao se encaixa na metafora “Escola”, “Turma”, “Eu”. 2,4
Correcgao S|F| P
Mover a ligagao para “Recursos” para o sub-menu do menu mais adequado. 211
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Problema Heuristica
Apenas algumas interfaces utilizam os breadcrumbs como elementos de ligagdo para 1,4
permitir a deslocagao para as localizagoes ai referidas.
Ficheiros
As minhas mensagens
Correcgao S| F| P
Transformar todos os elementos existentes nos breadcrumbs em ligacoes. 2|1
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Problema Heuristica
Ao utilizar o atalho “Fazer trabalho” é criado um novo trabalho e o utilizador recebe a 1,4
indicacao de que se encontra em “Eu” > “Trabalhos” (menu > sub-menu). Ao seguir a
ligacao do sub-menu (“Trabalhos”), o utilizador é redireccionado para outra interface.
Os meus trabalhos
y
¥ P N 4
Trabalho de... Matrix e o ... O meu prime...
ABCS IIBC... 20 de Outubro, (i)
14 de faneiro, 01:45 01 de faneiro, 17:42 553 ' 19 de Outubro,
1 16:21
siing - 8o e
7 B

ey 8 Bl O B LEJ i; ()
Correcgao S| F| P
Corrigir a indicagao de localizagao. 311
Problema Heuristica
Ao fazer login o utilizador é redireccionado para a pagina “Eu” > “Amigos” quando o 2

sub-menu mais a esquerda é “Perfil”.

Correcgao S| F| P
Alterar o redirecionamento inicial para “Eu” > “Perfil” ou colocar “Amigos” antes de | 1 | 1

“Perfil” no sub-menu.

17




3.3.3 Funcionalidade

de criar um novo documento este s6 deve ser guardado pela primeira vez quando o
utilizador realiza explicitamente a acgdo de guardar. Para tal deverd ser necessario
criar um botao de guardar o trabalho.

Problema Heuristica
O atalho “Fazer trabalho” cria e guarda logo a partida um trabalho em branco, podendo 3,4
levar o utilizador a criar varios trabalhos em branco sem se aperceber de tal.

Correcgao S| F| P
A semelhanga de editores de documentos como o Microsoft Word, ao realizar a acgao | 3 | 1

18




Problema Heuristica
A edicao de perfil ndo mostra ao utilizador informagao sobre os campos previamente 3,5
preenchidos. Este factor aliado ao facto da inexisténcia de um botao de cancelar a
accao faz como que o utilizador seja incapaz de recuperar a informacao previamente
preenchida.
Francisco Nunes
Eu gosto de: A minha cor preferida:
Viajar |
‘l A minha data de nascimento: 0 meus brinquedos preferidos:
|ALTERAR IMAGEM | 06 de Marco de 1992 Action Man
As misicas que eu mais gosto: 0s meus filmes preferidos:
Musica da minha avd Matrix I, II, 111, IV
0 meu jogo preferido: A minha personagem preferida:
Macaca Mickey
A disciplina que mais gosto: Os livros que eu mais gosto:
Estudo do Meio e Matematica e Portugués Histdrias da minha vida e da tua e de toda a gente
0 meu desporto favorito:
Desporto activo e forte durissimo
Editar o ‘rﬁu perfil
Francisco Nunes
A minha data de nascimento: A minha cor preferida:
[6 [#][ Marce 5] 1902 5] |
k- Eu gosto de: 0 meus brinquedos preferidos:
| ALTERAR IMAGEM | | | | |
As misicas que eu mais gosto: 0z meus filmes preferidos:
0 meu jogo preferido: A minha personagem preferida:
A disciplina que mais gosto: Os livros que eu mais gosto:
0 meu desporto favorito:
Actualizar o meu perfil
Correccao S|F| P
Devera ser mostrada a informacao previamente preenchida pelo utilizador e adicionado | 3 | 3

um botao que permita cancelar a acgao.
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Problema Heuristica
A resposta a uma mensagem sem titulo mostra o campo “Assunto” vazio dando a 1,5
impressao que é possivel a sua edi¢ao, o que nao se verifica.
Correcgao S|F| P
Explicitar a impossibilidade de edi¢gdo do assunto e indica-lo como sendo “Sem titulo”. | 1 | 1

As minhas mensagens

Para:
RE: Sem titulo ™
Mensagem: Todos ¥
[J Tomds Abreu
Seleccionar: [ Nenhum |
Contactos seleccionados:
4
Francisco Nunes X
Anexos:
&7 Anexar

Problema Heuristica
Nao existem atalhos de teclado e os atalhos da direita nao sao configurdveis. 7
Correcgao S| F| P
Permitir a atribuicao de teclas de atalho aos items contantes no menu de atalhos. 3|1
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Problema Heuristica
As notificagoes ficam visiveis por pouco tempo tornando-se por vezes dificil a leitura 1,9
completa das mesmas.

Correccgao S|F| P
Aumentar o tempo de visibilidade das notificagoes. 311
Problema Heuristica
Nao é possivel a criacao de eventos num calendario inserindo a data e hora manual- 2,4
mente, sendo necessario um clique numa zona do calendério para definigao dos atributos

referidos.

Correcgao S|F| P
Inclusdo de uma ligacdo para criacdo manual de eventos onde é possivel definir tais | 3 | 2

atributos.

Novo Evento

Dom 08 Jan Seg 10 Jan Ter 11 Jan Qua 12 Jan Qui13 Jan Sex 14 Jan Sab 15 Jan

Titulo: |

Calendario: @
Todo o dia: [J

De: 19:30 1/14/2011
al 19:30 1/14/2011
Descricdo:

Associar trabalho: | -:!
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Problema Heuristica
A pesquisa de amigos nao devolve resultados para pesquisas nao acentuadas (ex: pes- 2,4
quisa por “joao” nao devolve resultados que contenham “Joao”).

Correccgao S|F| P
Incluir esta particularidade no sistema de pesquisa. 311
Problema Heuristica
E impossivel visualizar os detalhes de um evento de determinado calendario. O clique 2,4
sobre o mesmo mostra directamente a pagina de edigao.

Correcgao S| F| P
Substituir acgao de clique sobre o um evento de editar para visualizar e disponibilizar | 1 | 1

a accao de edicao dentro da caixa de visualizagdo do evento.

Reunido para tomada de decisdes.
11-01-2011

9:00 - 10:00
Calendario Pessoal

Editar
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Problema Heuristica
Nao ¢ possivel renomear / remover calendério. 3
Correccao S|F| P
Adicionar ligagbes que permitam realizar estas acgoes. 1]1

w Os meus calendarios

sEmEmsE
Criar | | E L

w Qutros calendarios

w

-
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3.4 Conclusoes

A avaliagdo heuristica segundo as heuristicas de Nielsen para aferir acerca da usabilidade da plataforma
permitiu identificar um total de 43 problemas distribuidos pelas trés categorias acima definidas da seguinte

forma:

Categoria N.° de erros
Layout e Estética 25
Navegacao 9
Funcionalidade 8

Tabela 2: Total dos problemas encontrados por categoria.

Sendo a distribui¢ao pelos trés graus de severidade a seguinte:

Severidade | N.° de erros
1 19
2 11
3 13

Tabela 3: Total dos problemas encontrados por grau de severidade.

30
%)
g 20
(0]
(0]
©
©
—
O
2
°. 10
Z
W Sev.3
M Sev.2
0 B Sev. 1

Layout & Estética Navegacao Funcionalidade

Figura 2: Relacao entre categorias e severidade dos erros encontrados.

Tal como é possivel constatar observando o grafico representado na figura 2 os problemas apontados estao
maioritariamente relacionados com o layout e estética da plataforma.

Foram frequentemente detectadas falhas na consisténcia da apresentacao da informagao ao utilizador em
situagoes semelhantes. Neste capitulo o sistema de notificagdes é o que apresenta problemas mais severos.
As notificacoes sao apresentadas ao utilizador de diferentes formas; por vezes através de uma baldao azul,
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que desaparece passado algum tempo (insuficiente para leitura adequada, segundo um dos avaliadores), no
canto superior direito da plataforma (figura 3) e outras como uma caixa amarela na parte superior da zona
de contetido (figura 4) que se mantém até uma mudanga de pagina.

A barra lateral foi também apontada como causadora de confusdo pois os seus contetdos variam duma
forma que nao permitiu aos avaliadores compreender qual a informacao que 14 seria disponibilizada a cada
mudanca de pagina que realizavam.

Certos aspectos do menu e sub-menu foram também identificados como problematicos. A inclusdo de um
novo elemento no menu em apenas uma situagao, a violagao do paradigma “Escola > Eu > Turma”, devido
a existéncia da ligagdo “Recursos” bem como a utilizagdo do sub-menu para apresentacao de informagoes
acerca da turma que o utilizador se encontram a visitar foram particularidades que causaram desagrado aos
avaliadores e que quebram a consisténcia com as restantes interfaces.

A categoria funcionalidade, ndao obstante de ter sido a que agrupa menos problemas, é aquela onde mais
sao apontados problemas de severidade maxima.

As funcionalidades mais visadas no ambito desta avaliagdo foram as ferramentas de realizagao de tra-
balhos, sistema de mensagens e calendérios. Para além de inconsisténcias entre acgoes semelhantes para as
véarias ferramentas, destacam-se falhas relacionadas com a impossibilidade de juntar eventos a um calendério
com insergao manual da data e de edi¢ao/remogao de calenddrios.

O facto de, ao contrario de todos os botdes na area de atalhos, o botao para “Fazer trabalho” dar origem
a um novo trabalho em branco foi considerado um problema severo que pode levar & acumulagao de trabalhos
em branco por parte do utilizador.

Para além dos factores estéticos e de funcionalidade destacam-se também problemas relacionados com a
navegacao onde se destacam inconsisténcias com a indicacao ao utilizador da sua localizacao e a dificuldade de
acesso a determinadas acgoes, nomeadamente a movimentagao entre dias nos calendarios e a impossibilidade
de consulta dos sub-menus, sendo necessaria a deslocagao nos menus para que seja possivel a sua visualizacao.

Enviaste um pedido de amizade &
Patricia

Figura 3: Notificagdo por meio de balao azul no canto superior direito.

Mensagem enviada

Figura 4: Notificagdo por meio de caixa amarela na parte superior da zona de contetdo.
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4 Avaliacao de Divertimento

4.1 Heuristicas de Malone

e Desafio
— Objectivo. Existe um objectivo claro na actividade? E do qudo distante estd o utilizador de
cumprir o seu objectivo?
— Resultado incerto. E o resultado do cumprimento de determinado objectivo incerto?

x A actividade tem um nivel de dificuldade varidvel? Por exemplo, existem na interface camadas
sucessivas de complexidade?

x A actividade contém objectivos multi-nivel? Por exemplo, a interface mantém um registo de
pontuagoes?

o Fantasia

— A interface inclui fantasias que apelem as emogoes?

— A interface inclui metaforas com objectos fisicos com os quais o utilizador ja estd familiarizado?
e Curiosidade

— A actividade fornece um nivel éptimo de complexidade de informagao?

x A interface utiliza efeitos visuais e auditivos: (a) com propdésitos decorativos, (b) para realgar
a fantasia, e (¢) para representar o sistema?

x A interface utiliza aleatoriedade por forma a adicionar variedade sem contudo tornar as fer-
ramentas incertas?

x A interface utiliza humor apropriadamente?

— A interface tira proveito do facto dos utilizadores desejarem estruturas de informagao “bem forma-
das”? Sao fornecidas novas informacoes quando os utilizadores se apercebem que o conhecimento
existente é (1) incompleto, (2) inconsistente, (3) imparcimonioso.

4.2 FEscala de Severidade
4.3 Resultados

As observagoes encontradas pelos especialistas referentes ao divertimento da plataforma sdo apresentadas
em trés grandes categorias, sendo elas:

e Desafio: observagoes relacionadas com o quao a plataforma informa os utilizadores acerca da sua
performance no realizar de tarefas por forma a que saibam o quao préximos estdo de atingir os seus
objectivos;

e Fantasia: observagoes relacionadas com a utilizacao de metaforas que apelem as emogoes do utilizador;

e Curiosidade: observagoes relacionadas com os niveis de complexidade fornecidos pelas funcionalidades
da plataforma e o recurso a efeitos visuais e sonoros bem como a aleatoriedade e o humor.
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4.3.1 Desafio

Observagao Heuristica
A plataforma nao possui qualquer secgdo com a descrigao dos objectivos do trabalho. 1
Correccgao S| F| P
Deveria ser possivel ao professor criar um modelo de trabalho com os seus objectivose | 1 | 1
limitando as ferramentas a utilizar, desta forma

Observagao Heuristica
Se nao existirem instrugoes externas a plataforma, os trabalhos podem facilmente pa- 2
recer interminaveis, uma vez que se é sempre possivel acrescentar algo.

Correcgao S| F| P
Deve ser possivel ao professor criar um modelo de trabalho com secgoes que os alunosse | 1 | 1
limitem a preencher. Desta forma seria possivel ao professor utilizar esta ferramenta de

uma forma mais pedagdgica onde poderiam ser treinadas secgoes como, por exemplo,

“introdugao”, “desenvolvimento” e “conclusao”. Os alunos teriam também desta forma

uma melhor nogao da extensao do trabalho e da sua distancia a conclusao.

Observagao Heuristica
Os alunos nao tém formas explicitas na plataforma de encarar a dificuldade de um 3
trabalho.

Correcgao F| P
Modelos definidos pelo professor, com indicagao de nimero méaximo e minimo de pa- | 1 | 1
lavras ou areas de desenho, entre outros, poderiam permitir aos alunos perceber mais

facilmente a dificuldade de um trabalho.

Observagao Heuristica
Nao existe forma explicita de guardar o documento como um todo. 1
Correccao S|F| P
Adicionar um botao geral para gravar ou informar o utilizador de que o trabalho estd | 2 | 1
criado e a ser gravado juntamente com os blocos que contém.

Observagao Heuristica
Gerir amigos (adicionar, aceitar/recusar, procurar) é uma actividade genericamente 1
clara.

Correcgao S| F| P
n/al 411
Observagao Heuristica
O sistema de mensagens é na sua generalidade claro para as criangas. 1
Correcgao S|F| P
n/a 411

In/a utilizado neste contexto significa que nio se trata de um problema, mas sim um aspecto positivo e como tal uma
sugestao de correcgao nao se aplica.
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4.3.2 Fantasia

Observagao Heuristica
Elementos como pioneses, clipes, fita-cola, etc. utilizados como meios de afixacao 5
mostram um bom paralelismo com o mundo real e com o ambiente escolar.
Correccao S| F| P
n/a 412
Observagao Heuristica
A animacao desencadeada pelo efeito de pairar sobre o logotipo contribui para a fantasia 4,5
da plataforma.
Correcgao S| F| P
n/a 411
Observagao Heuristica
A interface apresenta varios elementos que apelam as emocgoes do utilizador como, por 4,7
exemplo, animais, nuvens, sol, etc., elementos que apelam as emocoes do utilizador.
Correccao S|F| P
n/a 412

4.3.3 Curiosidade
Observagao Heuristica
O efeito  aleatério  utilizado pela  plataforma na  pédgina  principal 8
(http://escolinhas.pt/home) permite manter o estado de novidade/surpresa desta
Secgao.
Correcgao S|F| P
n/a 411
Observagao Heuristica
O facto de na listagem de trabalhos os pioneses aparecerem com diferentes dis- 8
posigoes/cores quebra a monotonia.
Correcgao S|F| P
n/a 411
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4.4 Conclusoes

A avaliacdo segundo as heuristicas de Malone por parte dos especialistas conteve substancialmente menos
ocorréncias que aquela referente a usabilidade.

Apesar de cobrirem grande parte dos aspectos mais relevantes do divertimento associado aos jogos de
computador [1], as heuristicas de Malone adaptadas para interfaces Web mostram-se bastante subjectivas,
causando dificuldade aos avaliadores na detecgao de problemas em concreto. Os resultados desta avaliacao,
sao na sua maioria observagoes de cariz mais abstracto relativo ao divertimento da plataforma.

Segundo os dados obtidos nesta componente de avaliagao é possivel constatar que o capitulo do desafio
foi o mais criticado, principalmente em relagao a ferramenta de trabalhos. Considera-se que esta funciona-
lidade tem mais potencial para desafiar os alunos. Funcionalidades como contador de palavras, defini¢ao
de modelos de trabalho por parte dos professores ou limitagao de ferramentas a utilizar poderiam, segundo
os avaliadores, proporcionar uma experiéncia mais rica para as criangas. Desta forma seria possivel tor-
nar visiveis na plataforma aspectos que actualmente apenas podem ser propostos pelo professor na sala de
aula acerca de trabalhos a realizar (secgbes, ferramentas a utilizar e em que quantidades, ntimero de palavras).

Em contrapartida, os capitulos da curiosidade e fantasia foram alvo de bons comentérios. A utilizacao
de materiais que se assemelham com os que normalmente constam numa sala de aula (canetas, 1apis, pioneses,
clipes, caixotes do lixo), além de facilitarem a identificacio de acgdes em determinadas acgdes (editar,
eliminar, etc.) transportam a crianga para o paradigma da sala de aula. Ao mesmo tempo a sensagéo de
ar livre provocada pela utilizagao de elementos como o Sol, nuvens, montanhas permite que a plataforma
encerre uma bem conseguida harmonia em entre a sala de aula e o espago de recreio que a favorece em termos
de divertimento.
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Avaliacao Heuristica da Plataforma escolinhas.pt - criancas como
especialistas

Joao Filipe Pereira Valente

17 de Janeiro de 2011

Resumo

O presente relatério descreve a avaliagdo heuristica por criangas no papel de especialistas & plataforma
escolinhas.pt desenvolvida pela Tecla Colorida, Lda. no ambito da tese de mestrado “Avaliagdo da
Usabilidade e Diversdo em Interfaces Web para criangas - caso de estudo escolinhas.pt”.

1 Objectivos

Os objectivos deste estudo passam por avaliar a plataforma escolinhas.pt no que diz respeito a sua usa-
bilidade e divertimento por parte de criangas desempenhando o papel especialistas utilizando um formato
simplificado das heuristicas de Nielsen e Malone.

Os problemas identificados no ambito deste estudo servirao para obter nogdes qualitativas acerca do que
as criangas colocando-se no papel de especialistas e avaliando a plataforma em relacao as heuristicas para
usabilidade e divertimento. Além disso servird como termo de comparacio para o estudo realizado com
especialistas reais por forma a concluir acerca da viabilidade da avaliagao heuristica quando de produtos
tecnologicos para criangas se tratam.

2 Método

Tendo em conta que uma avaliagao heuristica deve sempre ser realizada por avaliadores especialistas devida-
mente instruidos [1], para a realizagdo desta avalia¢do, foram seleccionados os alunos com mais experiéncia
na utilizagdo da plataforma. Os alunos foram escolhidos com base no tempo de utilizagao da plataforma na
escola que frequentam. Todos eles utilizaram a plataforma desde que foi colocada num projecto piloto numa
turma e tém j4a trés anos de utilizagao.

No total, dezoito alunos participaram nesta avaliagdo como idades entre os oito e os dez anos de idade
divididos igualmente pelo género masculino e feminino.

Durante cerca de 30 minutos foram, de forma simples, introduzidos conceitos acerca de uma avaliacao
heuristica & turma, clarificando os seus objectivos, a importancia da sua participagao e que o conceito de
certo e errado néo se aplicava & grelha de avaliagdo da plataforma (figuras 1 e 2) que iriam preencher.

Apesar de todas as heuristicas simplificadas (tabelas 1 e 2) terem sido revistas por um professor conhece-
dor das capacidades da turma em questao, todas as heuristicas foram lidas em voz alta e discutidas até que
nao existissem duvidas por parte das criangas. O professor da turma desempenhou um papel activo durante
todo o processo intervindo sempre que achou necessario.
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1 - Sei para que servem as ferramentas do escolinhas.

2 - 0 escolinhas informa-me a que distancia estou de
concluir uma tarefa e motiva-me para continuar.

3 - As tarefas do escolinhas sao muito faceis de fazer.

4 - As tarefas do escolinhas sao muito dificeis de fazer.

5 - O escolinhas leva-me a usar a imaginago.

6 - O escolinhas mostra-me coisas que ja conheco (seres
vivos, objectos) para me ajudar a perceber o que estou a
fazer.

7 - O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros.

8 - O escolinhas tem piadas e coisas interessantes que me
divertem.

As minhas cores

Muito Mau Suficiente Bom Muito
Mau Bom

Figura 1: Grelha de avaliagao para preenchimento por criangas - heuristicas de Malone.

As grelhas de avaliagao ficaram a encargo das criangas durante o periodo de interrupgao para férias de
Natal (aproximadamente de dezoito de Dezembro a trés de Janeiro) findo o qual se procedeu & recolha e
processamento da informacao conforme descrito nas préximas seccoes.

Apesar das criangas terem sido explicitamente informadas de que deveriam realizar este estudo sozinhas
e que deveriam recorrer aos encarregados de educagdo apenas em caso de nao compreensao das frases, nao
é possivel assegurar que nao houve participacao de terceiros no preenchimento da grelha.
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Problemas Frases

1 - Sei onde estou e o que estou a fazer.

2 - Consigo comp do i e

ali
acho-a adequada a minha idade.

3 - Consigo interromper o que estou a fazer ou voltar
atras quando me engano.

4 - 0 escolinhas é sempre claro e por isso nao tenho de
me preocupar se diferentes palavras, situacoes ou acgoes
significam a mesma coisa.

5 - O escolinhas previne os erros antes que eu 0s cometa.
6 - Quando nao uso o escolinhas durante algum tempo
ndo me esqueco de como fazer as minhas tarefas. Se me
esquecer o escolinhas dd-me dicas para ajudar.

7 - Os utilizadores mais experientes podem utilizar

atalhos (por exemplo: teclas de atalho) para fazerem
tarefas.

8 - Ainformacéo do escolinhas é clara e ndo tem detalhes
desnecessarios que me confundem.

9 - Consigo compreender as mensagens de erro do
escolinhas e acho-as uteis para resolver os problemas.

10 - Existe um menu de ajuda que me esclarece quando
tenho duvidas.

As minhas cores

Pouco Grave  Grave  Muito Grave

—

Figura 2: Grelha de avaliagao para preenchimento por criangas - heuristicas de Nielsen.



3 Avaliacao de Usabilidade

3.1 Heuristicas de Nielsen simplificadas

3.2 Escala de severidade

A escala de severidade utilizada é baseada na escala de escala de trés niveis para as heuristicas de Nielsen
apresentada por Pierotti [2].

Pouco Grave Grave Muito Grave

Figura 3: Valores de severidade média para as heuristicas simplificadas de Nielsen na grelha de avaliacao
para criancas.

3.3 Resultados

Se inicialmente o objectivo definido passava por, tal como os avaliadores especialistas, colocar as criangas a
navegar a plataforma em busca de problemas relacionados com a usabilidade e divertimento da plataforma,
no final os resultados obtidos apresentaram-se num formato ligeiramente diferente do esperado.

Tendo em conta que foram obtidas dezoito respostas acerca de cada uma das heuristicas, uma repre-
sentacao gréfica com os valores médios de severidade atribuidos a cada heurfstica (figura 5) permite uma
observagao sobre o panorama geral dos problemas encontrados.

Em relagao a primeira heuristica “Sei onde estou e o que estou a fazer”, nenhum dos pequenos avaliadores
se manifestou negativamente, tendo sido unédnime a atribuicao do menor grau na escala de severidade. Dois
dos avaliadores teceram comentdarios de concordancia com a heuristica:

e “Sei sempre onde estou e o que estou a fazer”;
e “Muitas vezes, sei onde estou e o que estou a fazer”.

Os problemas relacionados com a linguagem utilizada pela plataforma foram também eles pouco aponta-
dos, sendo que trés dos avaliadores referiram achar a linguagem do escolinhas adequada a sua idade embora
um deles admita que nao percebe algumas palavras:

e “Acho que a linguagem do escolinhas é bastante adequada a minha idade”;
e “Entendo a linguagem do escolinhas e € adequada a minha idade”;
o “Acho adequada embora haja palavras que nao percebo”.

No que diz respeito a interrupcao de tarefas e recuperacao de enganos, apesar de uma valor médio de
severidade baixo, todos os comentarios realizados referem que é dificil aos utilizadores voltar atrdas quando
se enganam:

e “As vezes mao sei voltar atrds quando me engano”;

o “Sei voltar atrds, mas nao sei interromper”.
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Problemas

1 - Sei para que servem as ferramentas do escolinhas/-

2 - O escolinhas informa-me a que distancia estou de
concluir uma tarefa e motiva-me para continuar.

- 3 - As tarefas do escolinhas sdo muito faceis de fazer. {@
4 - As tarefas do escolinhas sdo muito dificeis de fazer

5 - O escolinhas | ausarai i &

6 - O escolinhas mostra-me coisas que ja conhego (seres |
vivos, objectos) para me ajudar a perceber o que estou a
fazer.

7 - O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros‘@

8 - O escolinhas tem piadas e coisas interessantes que me| ¢

R oman 1
a . T Aran, divertem.
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As minhas cores

Muito Mau Suficiente Bom Muito
Mau Bom

Figura 4: Exemplo de grelha de avaliagao preenchida por uma crianga.

A consisténcia da plataforma, o factor mais criticado pelo especialistas, foi também considerada pelos
pequenos avaliadores como o maior problema, tendo em conta os valores médios da severidade atribuida.
Curiosamente os comentérios obtidos nao condizem com este valor obtido, uma vez que dois transparecem
opinides favoraveis:

o “As vezes nao percebo algumas coisas”;
e “Percebo sempre a linguagem do escolinhas”;
e “O escolinhas € claro, por isso ndao me preocupo”.

A prevencao de erros, a par com a consisténcia da plataforma referida anteriormente, apresentada o maior
valor médio de severidade atribuida pelos pequenos especialistas. No entanto, pelos comentarios recebidos
neste capitulo, é notério que existiu alguma confusao com erros ortograficos no lugar de erros na realizagao
de tarefas:

e “Quando escrevo, quase sempre o escolinhas nao me dd a correc¢cao de um erro”;
e “O escolinhas previne os erros antes de eu os fazer”;

e “Ndo acho que previna os erros”.



No que diz respeito a reconhecer ao invés de lembrar, o valor médio de severidade é dos mais baixos,
mostrando que os avaliadores nao detectaram situacoes em o sistema falhasse neste aspecto:

e “O escolinhas ajuda-me sempre, mesmo quando estou muito tempo sem o usar”;
13 ~ . ~ . . 2
e “Quando ndo uso o escolinhas ndao me esqueco como fazer e se me esquecer o escolinhas ajuda-me”.

A possibilidade de utilizagao de teclas de atalho apesar de possuir o terceiro mais alvo valor médio na
escala de severidade, néo foi alvo de comentdrios conclusivos acerca da sua utilizacao, fazendo crer a utilizagao
de atalhos nao é uma funcionalidade que as criangas consigam compreender facilmente:

e “Eu nao sei fazer atalhos”;
e “Eu nao sou um utilizador muito experiente, por isso nao utilizo teclas de atalho”;
o “Acho que os utilizadores experientes utilizam atalhos”.

Acerca da clareza da informagao, o panorama geral indica que as criangas nao identificaram esta factor
como um problema de maior:

e “A informagdo do escolinhas é sempre clara”;
o “Sinceramente acho que o escolinhas € claro e nao confunde ninguém”.

No que diz respeito as mensagens de erros, é notério que grande parte dos avaliadores sentiu que a
plataforma nao estd suficientemente preparada. O termo em si mostra ter sido causador de alguma confusao.

e “Ndao sei o que € mensagens de erro”;
e “As mensagens de erro do escolinhas sao uteis para resolver problemas”;
o “As mensagens de erro, para mim, ndo sao muito tteis”.

Muitas criangas detectaram a falta de um menu de ajuda a observar pelos graus na escala de severidade.
As observagoes também apontam nesses sentido, fazendo querer qué ao contrario das mensagens de erros, as
criancgas estao familiarizadas e sentem falta de menus de ajuda.

e “Quando tenho dividas, vou ao menu de ajuda’;
e “Nao existe um menu de ajuda que me esclarece quando tenho dividas”;

e “Acho que nao hd um menu de ajuda”.



Heuristica Original

Heuristica Simplificada

Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre
manter o utilizador informado do estado do sistema, fornecendo
respostas apropriadas num espago de tempo aceitavel.

Sei onde estou e o que estou a fazer.

Semelhancga entre o sistema e o mundo real: o sistema deve
falar a linguagem do utilizador, bem como apresentar informagao
estruturada de forma logica e natural.

Consigo compreender a linguagem do esco-
linhas e acho-a adequada a minha idade.

Controlo e liberdade: deve sempre ser fornecida ao utilizador
uma ‘saida de emergéncia’ para as situagoes em que este, por
lapso, siga um caminho dispar daquele lhe permita cumprir o
objectivo inicial.

Consigo compreender o que estou a fazer ou
voltar atrdas quando me engano.

Consisténcia e aderéncia a normas: o sistema deve no seu
todo ser consistente, pois nao compete ao utilizador perceber que
diferentes situagoes resultam na mesma acgao ou resposta do sis-
tema.

O escolinhas é sempre claro e por isso
nao tenho de me preocupar se diferentes
palavras, situagoes ou acgoes significam a
mesma coisa.

Prevencao de erros: melhor do que mensagens de erro adequa-
das serda um desenho pro-activo que previne o erro em primeira
mao.

O escolinhas previne os erros antes que eu
os cometa.

Reconhecimento em vez de lembrancga: deve evitar-se sobre-
carregar a memoria do utilizador. Para tal devem ser fornecidos
elementos de didlogo que evitem que este tenha que relembrar
dados ou decisoes tomadas anteriormente.

Quando nao uso o escolinhas durante algum
tempo, nao me esquego de como fazer as
minhas tarefas. Se me esquecer o escolinhas
da-me dicas para ajudar.

Flexibilidade e eficiéncia de utilizagao: deve ser dada a
oportunidade de criagdo de atalhos para que utilizadores mais
experientes possam utilizar o sistema com maior eficiéncia.

Os utilizadores mais experientes podem uti-
lizar atalhos (por exemplo: teclas de ata-
lho) para fazerem tarefas.

Estética e desenho minimalista: os elementos de didlogo nao
devem conter informagao desnecesséria para a realizagao de dada
accao, sob pena de a atencao do utilizador seja desviada da in-
formacgao verdadeiramente relevante.

A informacdo do escolinhas é clara e nao
tem detalhes desnecessarios que me confun-
dem.

Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e re-
cuperar de erros: as mensagens de erros fornecidas devem ser
claras, objectivas e construtivas no sentido de ajudar o utilizador
a recuperar do erro.

Consigo compreender as mensagens de erro
do escolinhas e acho-as tteis para resolver
0s problemas.

Ajuda e documentagao: sendo ideal que o utilizador seja ca-
paz de aprender a interagir com o sistema sem recurso a docu-
mentagao extra, esta, caso seja necessaria, deve ser de acesso e
pesquisa facil, demonstrando de forma concisa os passos a realizar
para determinada accao.

Existe um menu de ajuda que me esclarece
quando tenho duvidas.

Tabela 1: Heuristicas de Nielsen originais e simplificadas para utiliza¢gdo no ambito da avaliagao por parte

de criancas.
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Figura 5: Apresentacao da escala de severidade para as heuristicas de Nielsen na grelha de avaliacao para
criangas.



4 Avaliacao de Divertimento

4.1 Heuristicas de Malone simplificadas

Heuristica Original

Heuristica Simplificada

Objectivo. Existe um objectivo claro na actividade? Quao
distante estd o utilizador de cumprir o seu objectivo?

Sei para que servem as ferramentas do es-
colinhas.

O escolinhas informa-me a que distancia es-
tou de concluir uma tarefa e motiva-me a
continuar.

Resultado incerto. E o resultado do cumprimento de
determinado objectivo incerto? A actividade tem um nivel
de dificuldade variavel? Por exemplo, existem na interface
camadas sucessivas de complexidade? A actividade
contém objectivos multi-nivel? Por exemplo, a interface
mantém um registo de pontuagoes?

As tarefas do escolinhas sdo muito faceis de
fazer.

As tarefas do escolinhas sao muito dificeis
de fazer.

A interface inclui fantasias que apelem as emogoes?

O escolinhas leva-me a usar a imaginagao.

A interface inclui metéforas com objectos fisicos com os quais o
utilizador ja estd familiarizado?

O escolinhas mostra-me coisas que ja co-
nheco (seres vivos, objectos) para me aju-
dar a perceber o que estou a fazer.

A actividade fornece um nivel éptimo de complexidade de
informagao?

e A interface utiliza efeitos visuais e auditivos: (a)
com propdsitos decorativos, (b) para realgar a
fantasia, e (¢c) para representar o sistema?

e A interface utiliza aleatoriedade por forma a
adicionar variedade sem contudo tornar as
ferramentas incertas?

e A interface utiliza humor apropriadamente?

O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros.

O escolinhas tem piadas e coisas interessan-
tes que me divertem.

A interface tira proveito do facto dos utilizadores desejarem es-
truturas de informacao “bem formadas”? Sao fornecidas novas
informagoes quando os utilizadores se apercebem que o conheci-
mento existente é (1) incompleto, (2) inconsistente, (3) imparci-
monioso.

Tabela 2: Heuristicas de Malone originais e simplificadas para utilizagao no ambito da avaliagdo por parte

de criancgas.




4.2 Escala de Severidade

A escala de severidade para a classificagao das observagbes acerca do divertimento é baseada na escala
Smileyometer utilizada com sucesso na avaliagao do divertimento de produtos interactivos por Read e Mac-

Farlane [3].

Muito Mau Suficiente Bom Muito
Mau Bom

Figura 6: Apresentacao da escala de severidade para as heuristicas de Malone na grelha de avaliacdo para
criancas.

4.3 Resultados & Discussao

Ao contrario do sucedido com a avaliacdo heuristicas com especialistas, o capitulo do divertimento foi o
que contou com mais comentarios por parte dos pequenos avaliadores. Apesar da diferenga nao ser grande,
criangas que nao se manifestarem acerca das heuristicas simplificadas de Nielsen comentaram as de Malone.

Severidade Média

1 2 3 4 5 6 7 8

Heuristicas

Figura 7: Valores de severidade média para as heuristicas simplificadas de Malone na grelha de avaliagao
para criancas.

Num primeiro olhar sobre o gréfico apresentado na figura 7 é possivel constatar que a maior discrepancia
existe associada & heuristica quarto: “As tarefas do escolinhas sdo muito dificeis de fazer”. Note-se que esta
é a unica heuristica de cariz negativo acerca da plataforma. Quanto &s restantes heuristicas todas elas se
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apresentam com um valor médio na escala de severidade aproximado do “Bom” sendo que a maioria o excede.

Apesar da satisfagao geral por parte dos pequenos avaliadores com as ferramentas do escolinhas, foi
possivel constatar que existem aspectos negativos. Um dos comentarios abaixo indicado refere-se a ferramenta
de desenho em concreto, sugerindo uma possivel melhoria. Outro, referente a navegacao na plataforma, refere
que tem dificuldades em encontrar certas ferramentas.

e “Sei para que servem muitas ferramentas do escolinhas”;
e “Nem sempre sei onde estao as ferramentas do escolinhas”;

e “O escolinhas, na ferramenta de desenho, podia ter um balde de tinta para pintarmos o fundo do nosso
desenho com facilidade”;

e “Sei utilizar muitas das ferramentas”.

Tendo em conta que esta foi a heuristica com o segundo valor mais baixo na severidade média, assume-se
que as criangas gostariam de receber mais retorno por parte da plataforma acerca do desempenho das suas
tarefas. Tal facto é coerente com o sugerido pelos especialistas, nomeadamente acerca da ferramenta de
trabalhos.

e “Quando estou a fazer tarefas, o escolinhas informa-me se estou a realizar bem essa tarefa”;
e “O escolinhas ndo me motiva para continuar, nem me informa se estou a acabar uma tarefa”.

A opinido dos pequenos avaliadores é unanime acerca da facilidade com que realizam as tarefas. No
entanto, esta questao nao foi verificada no teste de interacgao construtiva.

e “As tarefas do escolinhas sdo sempre muito faceis de fazer”;
e “Que facil!”.

Esta é a heuristica que apresenta um valor médio mais baixo na escala de severidade. Mais uma vez, a
ferramenta de desenhos é referida em concreto, dando a entender que é uma ferramenta bastante valorizada
pelas criangas que utilizam a plataforma.

e “Os desenhos no escolinhas sdo um bocadinho dificeis de fazer”;

e “Para mim as tarefas do escolinhas sao faceis de fazer porque ja as aprendi”;
e “As tarefas do escolinhas nao sao dificeis de fazer”;

e “Nem ¢é muito dificil”.

A utilizagdo da imaginagao, do ponto de vista desta avaliagdo surge bastante valorizada. As criangas
referem principalmente a ferramenta de trabalhos como a que mais os leva a usar a imaginacao. Tal estara
relacionado com o facto de terem de utilizar a sua criatividade aquando da redacgao e ornamentagao de um
trabalho quer este seja ou nao pedido por um professor.

e “Quando eu estou a fazer algum trabalho, o escolinhas leva-me muito a usar a imaginacao”;
e “O escolinhas leva-me a usar a imaginagao”;
e “Concordo porque quando fazermos desenhos ou textos necessitamos de ter imaginagao”.

Tal como identificado pelos especialistas, a utilizagao de elementos com que as criangas estao familiari-
zadas associados as accOes que executam normalmente na plataforma, sao uma mais valia. Tal é possivel
constatar novamente através dos comentdarios tecidos pelos pequenos avaliadores.
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e “O escolinhas ajuda-me a perceber o que estou a fazer mostrando-me imagens”;
e “O escolinhas podia ter um dicionario ilustrado para nds consultarmos quando precisiassemos”;
e “O escolinhas mostra-me coisas que conhego”;

A média obtida na escala de severidade desta heuristica é semelhante a anterior. Mesmo néao fazendo
parte da plataforma, os efeitos sonoros nao foram referidos nos comentarios. Existe assim a possibilidade
que tendo em conta a idade das criancgas, os efeitos sonoros nao sejam ja uma fonte de divertimento muito
relevante numa plataforma deste género.

e “0O escolinhas tem efeitos visuais e sonoros”;

Os comentdrios, nesta que foi a heuristica melhor classificada no valor médio da escala de severidade,
indicam que de uma forma geral, as criangas encontram mais valias e divertem-se a utilizar o escolinhas.

e “Ha varias coisas no escolinhas que sao muito interessantes e divertidas”;
e “Divirto-me com as piadas do escolinhas”;
e “O escolinhas podia ter uma pégina s6 de piadas, outra de anedotas e outra de adivinhas”;

e “Nao tem piadas, mas tem coisas interessantes que me divertem”.

5 Conclusoes

Apesar dos dados recolhidos nesta avaliagdo nao serem semelhantes com o inicialmente previsto, sao dados
bastante valiosos no que diz respeito a plataforma em termos da sua usabilidade e permitem estabelecer alguns
paralelismos em relagao a avaliagdo por especialistas. Questoes relacionadas com a fantasia da plataforma,
como a utilizagdo de objectos com os quais os utilizadores estao familiarizados foram realgados também nesta
avaliacao.

No que diz respeito ao método é possivel concluir que a sua realizagdo com uma participagao activa
de um observador que esclarece-se as suas duvidas seria, sem divida, mais frutuosa. Sendo sabido que as
criangas nao possuem o mesmo grau de persisténcia ou capacidade de concentragao é possivel concluir que
a sua aplicagao utilizando os mesmos moldes que a avaliagao heuristica por especialistas.

Fica também patente a ideia, no que diz respeito a simplificagao de heuristicas, que colocar mais do que
uma ideia na mesma frase pode distorcer o conceito da heuristica.
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