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16.1. Avaliando Sistemas Computacionais Interativos Colaborativamente

Conforme defini¢do apresentada por Nielsen (1994) em seu livro classico sobre
Engenharia de Usabilidade, Thinking Aloud é um teste de pensar em voz alta.
Basicamente, vocé pede aos participantes que usem o sistema enquanto pensam em voz
alta, verbalizando seus pensamentos no decorrer de sua interagéo.

Krahmer e Ummelen (2004) destacam que o método Thinking Aloud tem sido um
instrumento amplamente utilizado para estudar processos cognitivos, como resolucdo de
problemas, a interagdo humano-computador, leitura e escrita. Em seu livro de 1994,
Nielsen afirmou que “Thinking aloud may be the single most valuable usability
engineering method” — uma afirmago que o autor reforgou vinte anos mais tarde em
um post no website de sua empresa, a Nielsen Norman Group'®. Para executar o Thinking
Aloud, o autor recomenda trés passos:

1. Recrutar usuarios representativos para o sistema avaliado
2. Pedir que os usuarios executem tarefas relevantes
3. Fique quieto e deixe os usuarios falarem (mas ndo os deixe ficar em siléncio)

Testes como o Thinking Aloud sdo faceis de aprender, além de serem flexiveis, baratos e
simples de executar. Essas qualidades tornam esses métodos adequados para execucdo
em sala de aula, em workshops profissionais, em atividades individuais e em grupo.

Além disso, estes métodos baseados em feedback verbal continuado na medida
em que a experiéncia ocorre tornaram-se bem conhecidos por sua capacidade de
engajamento de usuarios de midias sociais com os chamados “reactions” (videos de
rea¢do), em que o produtor reage ao conteudo que esta sendo assistido [Kim 2015;
McDaniel 2021].
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Neste artigo, apresento uma pratica de Thinking Aloud adaptada para ser
conduzida no formato de “collaborative reactions”: quando ha varias pessoas explorando
um objeto, reagindo a ele, discutindo sobre ele, e realizando anotagdes em conjunto.
Experiéncias com a aplicacdo do método em aulas presenciais e remotas tém mostrado
que a pratica ¢ adequada para ensinar o método Thinking Aloud enquanto sua execugéo
ocorre, para produzir resultados relevantes em termos de problemas encontrados, e para
promover um entendimento compartilhado dos participantes sobre os objetos avaliados.
Adicionalmente, o método se mostra divertido e capaz de promover a participagdo dos
estudantes.

16.2. Objetivo

O principal objetivo desta adaptagdo do método Thinking Aloud € viabilizar a sua
aplicagdo em turmas com grandes quantidades de alunos, de forma divertida e que
promova o engajamento da turma. Como objetivos especificos, destacam-se:

1. Ensinar o Thinking Aloud como um método pratico, barato, flexivel e de facil
aplicacdo;

2. Conduzir um método ao mesmo tempo em que ele € ensinado e durante o escopo

de uma ou duas aulas - aprender fazendo;

Viabilizar a aplicagdo em turmas com grandes quantidades de estudantes;

4. Produzir resultados concretos que sirvam de insumos para discussdo em sala,
atividades de redesign, e elaboracdo de relatorios.

(O8]

16.3. Materiais
Os materiais necessarios para aplicar a técnica sdo:

e Dispositivo com acesso a internet (microfone e camera podem ser necessarios)
e Objeto a ser avaliado
o Planilha para registro colaborativo dos problemas encontrados

E recomendado que cada participante tenha acesso aos materiais por meio de computador
ou dispositivo mével. Entretanto, € possivel conduzir a pratica sem ter um dispositivo por
pessoa, embora isso traga dificuldades para reunir e consolidar as anotagdes, e
desfavoreca o carater coletivo da pratica.

16.4. Método

A aplicagdo do método em sala de aula, presencial ou remota, pode ser conduzida nos
seguintes passos gerais:

0. Abertura

o Objetivo Geral da atividade é apresentado pelo(a) docente
e Opcional: se viavel e desejavel, cada participante se apresenta, e fala sua
experiéncia com o objeto e com avaliagdo de interfaces.

1. Preparagdo

e A dindmica da atividade e as instrugdes sdo apresentadas pelo(a) docente
o Explorar o objeto comentando sobre as impressdes: reactions!
o Tarefas: indicar um ponto de partida e objetivos de alto nivel (e.g., jogar a
demo de um jogo X)

85



o Pontos convergentes sdo incluidos no documento de registro

o Pontos divergentes sdo discutidos até a equipe chegar a um consenso sobre o
que registrar

o Participantes t€ém acesso ao material para registrar as informag¢des de forma
colaborativa

o Um exemplo de ponto ¢ incluido no documento para instruir os(as)
participantes

2. Execucdo

Quando todas as pessoas estiverem preparadas, com acesso aos materiais e ao objeto a
ser avaliado, o(a) docente inicia a avalia¢do. O tempo de duragdo de cada atividade deve
ser definido em fun¢do do tempo disponivel para a aula, da por¢do do objeto a ser avaliada
e a sua complexidade, e do tamanho da turma. E recomendavel que a avaliagio tenha
inicio-meio-fim em uma mesma sessdo, de modo que todas as pessoas explorem o objeto,
registrem questdes e discutam uns com os outros. Os principais passos da execugao sdo:

e Em uma mesma sala, fisica ou virtual, participantes comeg¢am a explorar a
interface a partir de um ponto comum
o0 Cada participante vai tracando seu caminho e explorando a interface
O Ao identificar algum ponto:
m apessoa comenta em voz alta sobre o ponto
m todos discutem o ponto e deliberam se algo precisa ser feito e o que é
m alguém (de preferéncia a pessoa que levantou o ponto ou um mediador)
registra o que foi deliberado

3. Discussdo e Fechamento

Quando a sessdo de avaliagdo ¢ finalizada, a equipe devera discutir os pontos que julgar
necessario. Neste momento, recomenda-se analisar os seguintes pontos:

Quantos problemas foram encontrados?

Qual a diversidade desses problemas?

Qual a gravidade desses problemas?

Qual o impacto gerado na experiéncia com o objeto?

Qual a relagdo custo-beneficio do método considerando o esfor¢o empregado e os
resultados obtidos?

Caso haja tempo e seja desejavel, € possivel estender a sessdo para:

e Definir o nivel de gravidade de cada problema encontrado
e Sugerir possiveis formas de resolver cada problema

4. Resultado
Os principais resultados obtidos sao:

1. Ao final da sess@o, ha um registro colaborativo de problemas e questdes
identificadas durante a aplicacdo do método

2. Os(as) participantes t€ém um entendimento compartilhado sobre a situagdo do
objeto em termos da experi€ncia com o objeto

3. Ha uma lista de pontos para serem discutidos em profundidade e para serem foco
de atividades de redesign
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16.5. Avaliacao

A avaliagdo da aplicacdo do método ocorre mediante discussdo com os(as) participantes
sobre a viabilidade e adequabilidade do método para avaliar a experiéncia com o objeto
escolhido, para o propdsito definido, no contexto real em que a pratica ocorreu. Um
indicio de sucesso com a aplicagdo do método € quando todas as pessoas participam e
levantam questdes para serem discutidas. Por isso, pode-se considerar que identificar pelo
menos um ponto por participante € um bom resultado por sesséo.

16.6. Experiéncia de uso

As experiéncias t€ém se mostrado promissoras tanto no formato presencial quanto remoto,
promovendo a participacdo e resultando em experiéncias divertidas. Em uma pratica de
ensino remoto, os(as) participantes que levantassem mais problemas receberiam um
emblema exclusivo [Pereira et al. 2021], o que parece ter incentivado positivamente a
participagdo. Em outra experiéncia, o método foi aplicado em uma sessdo de workshop
colaborativo como a apresentada por Ferrari et al. (2020), resultando na identificagdo de
um conjunto relevante de problemas sobre uma rede social online e no fortalecimento da
comunicagdo entre a equipe participante.
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