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Cancelar ou cancelar?

Pedidos de Compra - Cancelar

J Cancelar Pedido de Compra ’

* Preenchimento obrigatdrio

Justificativa: k

(1000 caracteres restantes.)

Cancelar Voltar E se eu quiser confirmar
o cancelamento?




O que encontramos aquii

“Cancelar” com dois Acao destrutiva sem Nao fica claro se da
sentidos na mesma confirmacao para voltar
tela

Consisténcia e padroes Controle e liberdade do

- Mundo real

Prevencao de erros , .
usuario




Avaliacao heuristica

Nielsen & Molich (1990) - 10 heuristicas de Nielsen (1994)

Sem usuarios na sala
Avaliadores usam a interface e comparam cada elemento com a lista.



Por que avaliacao heuristica

Barata e rapida. Sem recrutar usuarios, sem laboratério: poucas horas
de especialista.

A qualquer momento. Sistema pronto, prototipo ou wireframe. Vocés
farao de novo na Atividade 4.

Vocabulario comum. “Viola prevencao de erros” ajuda mais que “achei
ruim”.

Limite honesto. Aponta problemas provaveis; nao substitui o teste com
usuarios.



Um avaliador nao basta

~35%

dos problemas, com 1 avaliador

Nielsen (NN/g); Nielsen & Landauer (1993)

Recomendacao: 3 a 5 avaliadores.



As empresas pagam por iSso

Steve Krug

Autor de Don’t Make Me Think.
Consultor de usabilidade ha mais de 25
anos (Advanced Common Sense).

Clientes: Apple, Bloomberg, NPR, FMI.

Revisdao competitiva (seu produto + 3 concorrentes): a partir de US$ 80 mil



Diferenca da analise de similares

Analise de similares

Como os outros resolvem a nossa Onde a interface viola principios de
Pergunta . .

necessidade? usabilidade?
Régua User stories e persona As 10 heuristicas
Saida Positivos, negativos, insights Prob’Ier.nas: onde + descrigao +

heuristica
t fl

Olha para O fluxo da tarefa Cada tela e elemento do fluxo, duas

vezes



Oficina

a) Avaliacao heuristica dos mesmos similares da analise de similares
b) Tabela consolidada dos principais problemas.

u Similar / tela Heuristica violada Descricao do problema

Similar X - Visibilidade do estado O botao “Salvar” fica desabilitado e o
formulario do sistema sistema nao informa o porqué.




As 10 heuristicas de Nielsen

Visibilidade do estado

Mundo real

Controle e liberdade

Consisténcia e padroes

Prevencao de erros

Reconhecimento, ndo memdria

Flexibilidade e eficiéncia

Design minimalista

Recuperacao de erros

Ajuda e documentacao



Visibilidade do estado do sistema

No HotelGo

Clico em “Reservar” e nada muda por 5
segundos: reservou ou hao?

Em uma frase

O sistema mantém a pessoa informada sobre o que
esta acontecendo, com feedback em tempo
razoavel.




Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

No HotelGo
“Tarifa NR” em vez de “nao reembolsavel”.

Em uma frase

Fala a lingua de quem usa, com palavras e conceitos
familiares, numa ordem natural.




Controle e liberdade do usuario

No HotelGo

Para trocar as datas, preciso voltar e perco todos
os filtros.

Em uma frase

Saidas claras para desfazer ou voltar atras, sem
dialogos longos.




Consisténcia e padroes

No HotelGo

“Reservar”, “Book” e “Garantir quarto” para a
mesma acao.

Em uma frase

A mesma coisa tem sempre 0 mesmo nome € a
mesma aparéncia, seguindo as convencoes da
plataforma.




Prevencao de erros

No HotelGo
O calendario aceita check-out antes do check-in.

Em uma frase

Melhor que uma boa mensagem de erro € um design
que evita o erro.




Reconhecimento em vez de memorizacao

No HotelGo

Na tela de pagamento ja nao aparecem hotel,
datas nem preco.

Em uma frase
Opcoes e informacgoes ficam visiveis: ninguém
precisa lembrar de uma tela para a outra.




Flexibilidade e eficiencia de uso

No HotelGo

Nao lembra a ultima busca de quem viaja toda
semana.

Em uma frase

Atalhos para quem usa muito, sem atrapalhar quem
esta comecando.




Estéetica e design minimalista

No HotelGo

Banners e selos competem com o botao
‘“Reservar” (lembram da aula 47?).

Em uma frase

Cada informacao a mais disputa atencao com a que
importa.




Reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros

No HotelGo
“Erro Ox3F. Tente novamente.”

Em uma frase

Mensagens em linguagem clara, que dizem qual é o
problema e sugerem a saida.




Ajuda e documentacao

No HotelGo

A politica de cancelamento so existe num PDF de
12 paginas.

Em uma frase

Se a ajuda for necessaria, € facil de achar, focada na
tarefa e curta.




Briefing

Escopo (telas do
fluxo) e contexto
(persona, tarefa)

O processo

Consolidar

Juntar listas, tirar

duplicatas,
severidade

Debriefing

Discutir, priorizar,
sugerir correcoes



Como escrever um problema

Booking - tela de pagamento - resumo do preco

Na lista, R$ 480. No ultimo passo, R$ 562; as taxas s6

O que acontece .
aparecem num link.

H1 Visibilidade do estado do sistema: o valor real sé aparece
no fim.

Heuristica + por qué

Severidade 3 (maior): pesa na decisao e acontece em toda reserva.



Severidade: de 0 a 4

0 1

Nao é

P Cosmeético

Considere: frequéncia - impacto - persisténcia



O que evitar

Preferéncia ou
Por qué? funcionalidade nova,
nao problema.

Onde? O que
acontece?



Oficina: Estudada



Montagem

Busca > Listaefiltros » Paginadocurso » Certificado e > A nte§ Qa
preco INsScricao
Trios. Dois similares ja analisados por
voCeés. Sé as telas deste fluxo.
Faltou na aula anterior? Udemy e Checklist de heuristicas aberto.

Coursera.



Roteiro da oficina

Avaliar Consolidar no Varrer o Mural da
sozinho trio similar 2 turma



Avaliar sozinho

Em siléncio. Os trés avaliam o mesmo similar, cada um
com sua lista.

12 passada: fazer o fluxo inteiro, s6 para entender.

2? passada: tela a tela, com o checklist. Cada problema:
onde | o que acontece | heuristica.

Meta: 6 a 10 problemas por pessoa.




Consolidar no trio

Juntar as trés listas: fundir duplicatas e marcar quem
achou: 3, 2 ou 1 avaliador.

Contar: total, achados pelos trés, por dois, por s6 um.

Severidade 0-4: em consenso. Discordam da heuristica?
Registrem as duas e decidam.

Ordenar a tabela por severidade.




Varrer o similar 2

Quais heuristicas ficaram sem nenhum problema no
similar 17?

No similar 2, procurem s6 problemas dessas heuristicas.

Meta: 3 a 5 problemas, ou “ndo achamos violacao de H7
no fluxo”.




Mural de heuristicas

Mural com 10 sec¢oes: H1 a
H10.

Cada trio adiciona o problema
mais grave do similar 1, na
secao da heuristica.




Para ler mais

Nielsen, J. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. nngroup.com/articles/ten-usability-
heuristics

Nielsen, J.; Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces. Proc. CHI ’90.

Nielsen, J.; Landauer, T. (1993). A mathematical model of the finding of usability problems. INTERCHI
'93.

Nielsen, J. Severity Ratings for Usability Problems. nngroup.com

Krug, S. Nao me faga pensar (Don’t Make Me Think). - Rogers, Sharp & Preece, Design de Interacao.
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