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Interação  
Humano-Computador 

Avaliação Heurística 



Agenda 

 Avaliação Heurística   
› O que é?  
› Número de avaliadores  
› Heurísticas de usabilidade de Nielsen  
› 8 Regras de ouro por Shneiderman 
› Como relatar resultados  
 



Métodos de Avaliação de 
Interfaces 

Analíticos 

Empíricos 

Avaliação Preditiva 
Avaliação Heurística 
Inspeção Ergonômica via checklist 
  
 

Apresentador
Notas de apresentação
Inspeção Cognitiva 
 Para Kieras e Polson (1991, apud CYBIS 2003) esta técnica visa inspecionar os 
processos cognitivos que se estabelecem quando o usuário realiza a tarefa interativa pela 
primeira vez. No entanto a inspeção cognitiva é utilizada sempre que se deseja analisar 
os processos cognitivos, não importando se é a primeira vez. Baseia-se num modelo de 
como se desenvolvem as ações cognitivas dos usuários. Assim, visa avaliar as 
condições que um software oferece para que a pessoa faça um rápido aprendizado das 
telas e das regras de diálogo. A validade desta técnica está justamente em seu enfoque 
nos processos cognitivos. Para realizá-la o avaliador deve atentar para aquilo que o 
usuário conhece da tarefa e da operação de sistemas informatizados. Deve também 
conhecer o caminho previsto para a realização das principais tarefas do usuário. 



Avaliação Heurística  

 Desenvolvida por Jakob Nielsen e Rolf Molich   
 Método  analítico  que  visa  identificar problemas  de  usabilidade  

considerando diretrizes 



Quantidade de Avaliadores 

 Número exato  depende  da análise custo 
benefício  
› Situação  normal  3-5 avaliadores (75%) 

 Número de  problemas identificado  
dependem da  experiência  dos avaliadores   



Processo de Avaliação 

 Avaliadores verificam a IU várias vezes  
 Usar resultados para corrigir os problemas  



Heurísticas de Usabilidade  

 H1   Tornar estado do sistema visível  
 H2   Falar a linguagem do usuário  
 H3   Usuário controla e exerce livre arbítrio  
 H4   Consistência e adesão a normas  
 H5   Evitar erros  
 H6   Reconhecimento em vez de lembrança  
 H7   Flexibilidade e eficiência  
 H8   Desenho de tela (interface) estético e minimalista  
 H9   Ajudar usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros  
 H10   Ajuda e documentação 



H1   Tornar estado do sistema visível  

 Manter os usuários informados sobre o que está acontecendo 
› De onde vêm e para onde podem ir  



H1   Tornar estado do sistema visível  

 



H1   Tornar estado do sistema visível  

 



H1   Tornar estado do sistema visível  

Esse texto é exibido quando se envia um email 



H2    Falar a linguagem do usuário  

 Usar terminologia familiar ao usuário  
 Não  usar  termos  orientados  ao  perfil  do usuário  

› Exemplo 
» Usuário sem conhecimento em rede 



H2    Falar a linguagem do usuário  

 



H2    Falar a linguagem do usuário  

 



H3    Usuário controla e exerce livre arbítrio  

 Oferecer  meios  para  sair  de  situações inesperadas (erros)  
 Não obrigar a caminhos inflexíveis  

› Limitar o acesso ao site apenas por um navegador 
› Opções de busca sem refinamento  
› Scroll limitado ao site 
› Propaganda antes do vídeo 

 
 



H3    Usuário controla e exerce livre arbítrio  

 



Americanas.com: Não posso visualizar duas marcas ao mesmo tempo do item 

H3    Usuário controla e exerce livre arbítrio  



H3    Usuário controla e exerce livre arbítrio  

 

Buscapé: Posso visualizar duas marcas ao mesmo tempo do item 



H4   Consistência e Adesão  a Normas  

 Usuários  não  devem  preocupar-se  quando  diferentes palavras, situações ou 
ações significam a mesma coisa    
› Sugestão: Sigam as convenções da plataforma  

 Definir terminologia, cores, localização de elementos, entre outros 
segundo padrões 



H4   Consistência e Adesão  a Normas  

 



H5   Evitar Erros 

 “Melhor que uma boa mensagem de erro é evitar o 
erro”  
› Exemplos:  

» Verificar valores introduzidos  - Existem widgets que só 
aceitam dados válidos  

» Refresh automático 

 



H5   Evitar Erros 



H5   Evitar Erros 

 



H5   Evitar Erros 

 



H6   Reconhecimento em vez de lembrança  

 Tornar objetos, ações e indicações   
› Visíveis  
› Fáceis de identificar e recuperar  
› Mesmo sem nunca os ter visto antes 

entende se o seu significado 

 Maus exemplos: 
• Ícones sem significado  
• Nomes mal escolhidos  
• Indicações insuficientes  
• Ações mal identificadas  

 



H6   Reconhecimento em vez de lembrança  

 

tripadvisor.com 



H7   Flexibilidade e Eficiência  

 Utilização de aceleradores para profissionais 
› Gestos, teclas de atalho, comandos pela fala, entre outros 

 Permitir a utilização de macros para programar ações repetitivas  
 Permitir que as interfaces sejam adaptadas ao usuário  

› Nunca o contrário!  



H7   Flexibilidade e Eficiência  

 atalhos atalhos 



H7   Flexibilidade e Eficiência  

 



H8   Desenho de tela estético e minimalista  

 Apresentar apenas a informação que o usuário necessita   
 Eliminar ou esconder informação irrelevante ou raramente necessária  

› Vai competir com informação importante  
 Informação deve aparecer numa ordem natural  

› Informação relacionada deve estar graficamente agrupada 



H8   Desenho de tela estético e minimalista  



H8   Desenho de tela estético e minimalista  

 



H8   Desenho de tela estético e minimalista  

 



H8   Desenho de tela estético e minimalista  

 



H9   Ajudar usuário a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
dos erros 

 Mensagens de erro na linguagem do usuário  
 Indicar claramente o problema  
 Sugerir construtivamente a solução  



H9   Ajudar usuário a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
dos erros 

 



H9   Ajudar usuário a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
dos erros 

 



H9   Ajudar usuário a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
dos erros 

 



H9   Ajudar usuário a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
dos erros 

 



H10   Ajuda e Documentação 

 A ajuda não deve substituir um mau design de IU  
 Características  

› Deve ser centrada na tarefa  
› Mostrar passo a passo como executar a tarefa  
› Não ser extensa  



H10   Ajuda e Documentação 

 



H10   Ajuda e Documentação 

 



H10   Ajuda e Documentação 

 



8 Regras de ouro por Shneiderman (1987) 

1. Consistência nas informações 
2. Possibilidade de atalhos 
3. Feedback das ações 
4. Prevenção e correção de erros 
5. Fácil reversão de ações 
6. Controle das ações 
7. Reduzir a necessidade de uso da lembrança 
8. Diálogo que possibilite uma finalização da ação 

Apresentador
Notas de apresentação
1 – H4   Consistência e adesão a normas 
2- H7   Flexibilidade e eficiência 
3- H1   Tornar estado do sistema visIvel 
4-H5   Evitar erros 
5-H9   Ajudar usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar dos erros 
6- H3   Usuário controla e exerce livre arbítrio 
7 -H6   Reconhecimento em vez de lembrança 
8 - H2   Falar a linguagem do usuário 

H8   Desenho de tela (interface) estético e minimalista 
*H10   Ajuda e documentação

1-Consistência: Seqüência de ações similares para procedimentos similares. Manter um padrão visual para as cores, Layout e fontes. Utilizar a mesma terminologia em menus.
2-Atalhos para usuários assíduos: Teclas de atalho, macros e navegação simples facilitam e agilizam a interação do usuário mais experientes com a interface.
3-Feedback informativo: Toda e qualquer ação do usuário requer uma resposta do sistema, cujo qual será mais ou menos explicativa dependendo do tipo de ação a ser executada.
4-Prevenção e tratamento de erros: A interface não pode dar vias para o usuário cometer erros graves, e caso ocorram erros, devem haver mecanismos que tratem, corrijam na medida do possível, e caso não seja possível, instrua o usuário para uma possível solução.
5-Reversão de ações: Sempre que possível, as ações devem ser reversíveis, de forma que tranqüilize o usuário e lhe dá mais coragem para explorar o sistema.
6-Baixa carga de memorização: O sistema deve conter uma interface simples para memorização. Para isso requer uma boa Estrutura e Equilíbrio para relacionar elementos e facilitar a memorização subjetiva das telas, sem exigir esforço.
7-Controle: Os usuários mais experientes devem ter a sensação de que eles dominam os processos do sistema e que ele apenas responde a suas ações.
8-Diálogos que indiquem término da ação: As seqüências de ações do sistema deve ser organizada de tal forma que o usuário consiga entender os passos e saiba quando cada um deles for executado com sucesso.




Nielsen x Shneiderman  

H1   Tornar estado do sistema visível  
H2   Falar a linguagem do usuário  
H3   Usuário controla e exerce livre arbítrio  
H4   Consistência e adesão a normas  
H5   Evitar erros  
H6   Reconhecimento em vez de lembrança  
H7   Flexibilidade e eficiência  
H8   Desenho de tela (interface) estético e 

minimalista  
H9   Ajudar usuários a reconhecer, 

diagnosticar e recuperar dos erros  
H10   Ajuda e documentação 

1. Consistência nas 
informações 

2. Possibilidade de atalhos 
3. Feedback das ações 
4. Prevenção e correção de 

erros 
5. Fácil reversão de ações 
6. Controle das ações 
7. Reduzir a necessidade de 

uso da lembrança 
8. Diálogo que possibilite 

uma finalização da ação 



Resultados 

 O resultado da avaliação deverá ser apresentado em forma de relatório com a 
descrição:  
› Problemas encontrados  
› Sugerir possíveis melhoramentos para resolver principais problemas de usabilidade  
› Sugerir um nível de gravidade para cada problema 



Resultados 

 Exemplo de relatos 

Problema: Campo da data não indica formato  
 
Interface: Formulário de cadastro de Clientes 
Violação: “H5 -  Evitar erros”  
Descrição:  O campo data de nascimento permite  
entrada de datas inválidas  
Correção: Substituir campo por um calendário 



Heurísticas para websites comerciais por 
Nielsen 
 Conteúdo de alta qualidade 
 Frequentemente atualizado 
 Tempo mínimo de download 
 Facilidade de uso 
 Relevante para as necessidades do usuários 
 Somente para o meio on-line 
 Cultura corporativa centrada na rede 

Apresentador
Notas de apresentação
Somente para o meio on-line: o site deve fornecer informacoes adicionais... Senao deveriam se usar folhetos
Cultura corporativa centrada na rede: o site deve ficar em primeiro lugar no aspecto operacional



Referências 

 Aulas do professor Alessandro 
 TCC de Nálison Martins 2012 
 PREECE. Design de Interação.   

 



Mais informações 

 http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/ 
 http://www.usereffect.com/topic/25-point-website-usability-checklist 
 http://www.testinggeek.com/web-application-ui-checklist 
 http://www.nngroup.com/articles  
 http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/  

 
 

http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/
http://www.usereffect.com/topic/25-point-website-usability-checklist
http://www.testinggeek.com/web-application-ui-checklist
http://www.nngroup.com/articles
http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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