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2. Introdução

2.1 Objetivos do Documento
Esse artefato, o Relatório de Testes de Usabilidade, visa a documentação dos testes de usabilidade da interface do karua.

Os testes foram desenvolvidos com o objetivo de ver o quão intuitiva estava a interface do karua para que falhas de usabilidade presentes na interface pudessem ser vistas e corrigidas.

Os testes foram realizados sempre com pessoas que tinham algum entendimento sobre festas, mas nem sempre com pessoas que tinham muita familiaridade com computadores.
Todos os integrantes da equipe de prototipagem devem ler este documento para que o protótipo possa ser revisado e modificado de acordo com os resultados dos testes para que ele se adéqüe as necessidades do usuário. 
O documento, também, servirá para que a parte da equipe que não participou diretamente da prototipagem entenda melhor o protótipo e saiba quais descobertas foram feitas durante a realização dos testes.
2.2 Visão Geral do Documento

Na primeira seção introduzimos os integrantes da equipe. Nesta segunda, tivemos uma breve introdução dos testes. Nas seções subseqüentes, relataremos como aconteceram os testes e diremos quais conclusões foi possível tirar deles. Na terceira seção falaremos sobre o primeiro teste de usabilidade. Em seguida, na última seção encerraremos este documento mostrando em que referências nós nos baseamos para fazermos esse tipo de teste.

3.  Primeiro Teste De Usabilidade
O primeiro teste de usabilidade do karua aconteceu no dia 07/08/2008 às 12 horas na sala de reunião número 2 do CIn - Centro de Informática, da UFPE - Universidade Federal de Pernambuco. 
Para esse primeiro teste, a equipe synergy convidou um grupo de 10 meninas do curso de odontologia da UFPE que estão diretamente ou indiretamente envolvidas na organização da formatura da sua turma. Essas meninas se formam no primeiro semestre de 2011 e estão em pleno processo de assinaturas contratuais com prestadoras de serviços.
Por esses motivos esse grupo foi considerado um bom grupo para realizar o primeiro teste de usabilidade do sistema. A diferença de familiaridade com o computador variava muito de uma pessoa para a outra e tivemos desde pessoas que usam computadores todos os dias até pessoas que usam algumas vezes no mês.

Os nomes das 10 meninas são:

1. Carolina Dornelas  
2. Claudia Lemos  

3. Gisele Cruz 
4. Larissa Gomes

5. Manuela Vasconcelos

6. Mariana Amorim

7. Natalia Sotero  

8. Rafaela Guimarães

9. Ramona Thorpe

10. Renata Filgueira

3.1 Roteiro
Para a realização dos testes de usabilidade foi criado um roteiro que as entrevistadas deveriam seguir. O roteiro era o seguinte:

Teste 1:

1. Acesse o karua.   
2. Crie um evento. 
3. Vejam quais foram as últimas novidades (acontecimentos) do sistema não relacionadas a nenhum evento.
4. Crie a lista de convidados. Carlos vai ser convidado sozinho. Marta vai ser convidada com uma família de 4 pessoas.
5. Agora confirme a participação, mas com uma modificação, ele vai levar uma acompanhante.


Teste 2:


Neste teste era dada às meninas uma festa já criada e com alguns itens já inseridos.
1. Veja o resultado das enquetes que já estão respondidas.

2. Tente pelo calendário visualizar as tarefas de um dia.

3. Atualize os gastos da festa. A empresa Nenhuma foi dispensada. Rosinha barateou se produto para 40 reais e a light iluminação foi contratada por 200 reais.

4. Atualize as tarefas que ainda faltam você fazer. "Procurar Casa de festas" já foi feito. A data de Degustar salgadinhos foi definida (escolha uma data) e a prioridade mudou para baixa. Uma nova tarefa de escolha de cor da decoração deve ser inserida.

3.2 
Testes

Os testes aconteceram numa mesa retangular da sala de reunião 2 com 4 computadores, simultaneamente. Os computadores estavam dispostos nos quatro cantos da mesa de tal maneira que nenhuma participante conseguia olhar o computador da outra e a comunicação entre elas era estritamente proibida. As 10 participantes se revezaram nos computadores em 3 iterações diferentes.
Um integrante do grupo ficava atrás de cada pessoa que estava realizando o teste e avaliava o tempo e a dificuldade para realização de cada tarefa.

Foram feitas algumas filmagens e algumas fotos foram tiradas durante os testes. Apenas 2 das 10 meninas aceitaram que fosse feita uma filmagem que pegasse suas expressões faciais enquanto tentavam mexer no sistema, o que frustrou um pouco o grupo. Mesmo assim os testes foram na sua maioria muito interessantes. Os vídeos desses dois testes estão disponíveis no site da equipe (www.cin.ufpe.br/~synergy).
3.2 Conclusões
Muitas conclusões puderam ser tiradas a partir dos testes. As principais conclusões foram as de que To Do List não é um nome intuitivo para pessoas que não tem muita familiaridade com inglês ou com computação e deverá ser modificado para um nome mais intuitivo em português.

Outra importante conclusão foi a de que as pessoas queriam editar alguns campos clicando diretamente neles e não no botão editar. Mesmo depois de já terem editado várias coisas as pessoas insistiam em clicar diretamente nos campos para editar. O grupo está avaliando a possibilidade de permitir que as pessoas editem os dados diretamente nos campos para proporcionar uma melhor experiência para o usuário.
A mais importante conclusão do grupo foi a de que precisamos tornar o processo de criação de evento mais fácil. Um passo-a-passo de criação de eventos já estava previsto no protótipo, mas só depois desse teste vimos o quão urgente a implementação desse passo-a-passo é para que o usuário tenha uma melhor experiência na navegação do Karua.
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