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RESUMO
 Devido à abrangência do uso diário dos mais diversos tipos de sistemas de software, é imprescindível que estes possuam interfaces que permitam ao usuário alcançar seus objetivos de forma satisfatória. Para tanto, essas interfaces devem ser avaliadas. Atualmente, existem inúmeras metodologias de avaliação de software e a escolha de uma em detrimento de outra depende das características de cada sistema, bem como, do seu contexto de uso. Pesquisas atuais apontam resultados promissores ao usarem medidas fisiológicas de usuários como suporte à avaliação das metodologias tradicionais. Neste contexto, a proposta deste trabalho é desenvolver uma ferramenta capaz de captar e catalogar medidas neurofisiológicas, a fim de apoiar pesquisas voltadas à neurociência, viabilizando, por exemplo, a elaboração de novas metodologias de avaliação de software.
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MOTIVAÇÃO

Devido a abrangência de disciplinas relacionadas à área de Interface Homem-Computador (IHC), muitos autores e pesquisadores do assunto apresentam diferentes definições a respeito do tema. Assim, neste trabalho será utilizada a definição de que IHC é uma área multidisciplinar, preocupada em design, avaliação e implementação de sistemas computacionais interativos para o uso humano, e o estudo dos fenômenos subjacentes a eles (HEWWET et al.,1992). 

Atualmente, com a popularização de computadores pessoais, cada vez mais as pessoas utilizam os mais variados tipos de sistemas interativos, para fins de comunicação, entretenimento, planejamento pessoal, ferramenta de trabalho, entre outros. Sendo assim, a qualidade da IHC destes sistemas é fundamental para que suas funcionalidades sejam aproveitadas ao máximo e, desta maneira, haja interações de sucesso com o usuário. Portanto, para se obter interfaces de alta qualidade, estas devem ser avaliadas segundo os padrões e modelos de avaliação de IHC (PRATES; BARBOSA, 2003).

Os métodos atuais de avaliação de interface diferem entre si em vários aspectos. A escolha mais apropriada desses métodos ocorre em função da peculiaridade das características da interface de software a ser avaliada, além do seu contexto de uso. Essas características estão relacionadas à etapa em que se encontra a interface a ser avaliada (em desenvolvimento ou finalizada), a técnica utilizada para a coleta de dados (entrevistas ou experiências em laboratório), os tipos de dados (quantitativos ou qualitativos) e a análise realizada sobre os dados (PREECE et al., 1994).

Dentre estes métodos, destaca-se o de avaliação Heurística, proposto por Nielsen (1993), cuja finalidade é encontrar problemas de usabilidade em interfaces de software. Baseado no estudo de profissionais experientes e especialistas na área de IHC, o autor propôs um conjunto de heurísticas e diretrizes que definem as melhores práticas de usabilidade. Conforme a norma ISO 9241-11 (2002), usabilidade é definida como: “Medida na qual um produto pode ser usado por usuários específicos para alcançar objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto específico de uso”.

A avaliação proposta por Nielsen não envolve usuários, mas unicamente profissionais e especialistas da área. Geralmente, sugere-se que a avaliação heurística seja realizada por três a cinco avaliadores. Esse método consiste em identificar erros ou violações das heurísticas de Nielsen em interfaces de software quanto a sua localização e gravidade. No final da avaliação é gerado um relatório que descreve detalhadamente as inconformidades, sugestões e melhorias necessárias. Em comparação com a maioria das outras metodologias igualmente difundidas, a avaliação do método em questão é mais rápida e menos onerosa (DIAS; FILHO, 2008).

Outra opção de método de avaliação é o Percurso Cognitivo. Assim como a proposta de avaliação anteriormente citada, este método é utilizado apenas por especialistas da área de IHC. Consiste em avaliar as interfaces de um sistema a partir do conceito de exploração, ou seja, o especialista simula as ações do usuário, que deve aprender as funcionalidades do sistema através do uso e da prática, tentando descobrir o que fazer com os sinais gerados pelo sistema, sem que haja qualquer conhecimento prévio sobre o mesmo (POLSON et al., 1992). A facilidade de aprendizagem é o enfoque do Percurso Cognitivo, portanto, usá-lo como único recurso de avaliação de usabilidade pode prejudicar características que visam aumento de produtividade (DIAS; FILHO, 2008). 

Uma variante do método Percurso Cognitivo é o Percurso Pluralístico, cuja principal diferença é a presença de usuários e desenvolvedores no processo de avaliação. Seguindo um roteiro pré-estabelecido de avaliação, usuários, desenvolvedores e especialistas em IHC realizam análises independentes sobre as tarefas determinadas. Logo após essa primeira etapa, as equipes se reúnem e discutem o que foi observado. Em seguida, são realizadas as devidas alterações, acordadas entre as equipes (BIAS, 1994). A vantagem deste método frente aos demais é a presença e o peso da opinião dos usuários finais do sistema. As desvantagens estão relacionadas à dificuldade em conseguir reunir toda a equipe e também, por se tratar de um trabalho em equipe, o tempo de avaliação é relativamente maior, quando comparado a avaliações individuais (PREECE et al., 1994).
 

O método conhecido como Thinking Aloud (“pensando em voz alta”), baseia-se na análise de relatos verbais de usuários à medida que estes interagem com um sistema (ALENCAR, 2009). Segundo Nielsen (1993), o método de Thinking Aloud deve ser realizado por pelo menos um usuário de cada vez. Enquanto o usuário realiza um determinado conjunto de tarefas no sistema em avaliação, deve falar, em voz audível, tudo o que está pensando, sem descrever ou explicar o que está fazendo. A vantagem deste método em comparação aos métodos não verbais, é que os avaliadores têm uma compreensão melhor a respeito do comportamento, sentimentos e atitudes dos usuários em relação à atividade que está sendo observada (PRATES; BARBOSA, 2003). A principal desvantagem deste método é o fato de que a atenção do usuário está dividida entre a tarefa em si e a verbalização do que está pensando, afetando assim, aferições de desempenho (TAVARES, 2011).

Além destas metodologias consagradas, pesquisas recentes na linha de avaliação de sistemas na área de IHC têm apontado novas tendências nos métodos de avaliação. O trabalho realizado por Rieder, Kristensen e Pinho (2011) apresenta a proposta de uma nova metodologia para avaliar a qualidade de técnicas de interação em ambientes virtuais imersivos. A avaliação realizada por essa metodologia é fundamentada na relação entre métricas de usabilidade e leitura de medidas fisiológicas dos usuários, como frequência cardíaca e condutância de pele. Segundo o autor, as medidas fisiológicas são respostas involuntárias e objetivas fornecidas em tempo real pelo organismo do indivíduo, são confiáveis e podem indicar, por exemplo, se este se encontra num estado de cansaço ou irritação.

Aplicando essa metodologia sobre as técnicas de interação ray-casting e HOMER, foi constatada a possibilidade de uso dessas duas medidas para aferir o desempenho do usuário ao executar tarefas no ambiente. No entanto, conforme mostram os resultados desta pesquisa, as medidas fisiológicas ainda não podem substituir por completo as métricas de usabilidade, mas servem perfeitamente como auxílio no entendimento de resultados de desempenho e respostas de questionários. Portanto, são complementos aos métodos de avaliação existentes (RIEDER; KRISTENSEN; PINHO, 2011).
Outro trabalho baseado em medidas fisiológicas, porém com uma abordagem diferente, foi realizado por Mendez et al. (2009), cujo objetivo era utilizar um Eletroencefalograma (EEG) de baixo custo na medição dos níveis de atenção de usuários submetidos a um determinado questionário virtual. A medida fisiológica que possibilita medir a atenção do usuário são os sinais elétricos, em forma de ondas, gerados pela atividade neurofisiológica, e neste trabalho, adquiridos pelo EEG da empresa NeuroSky (NEUROSKY, 2014). Este EEG é portátil e possui apenas um eletrodo disposto no escalpo na região do córtex pré-frontal, onde emoções, estados mentais e concentração são funções dominantes.

O autor amalgamou os dados subjetivos obtidos pelo questionário de avaliação com os dados obtidos pelo EEG e constatou resultados satisfatórios e coerentes, pois havia uma correlação positiva entre ambas as medidas. Afirmou ainda, a possibilidade de combinar, em estudos futuros, medidas neurofisiológicas, como, por exemplo, os níveis de atenção dos usuários, com outras medidas fisiológicas para estabelecer modelos de aprendizado baseados em jogos (MENDEZ et al., 2009).

Dado o contexto apresentado, este trabalho se propõe a investigar e desenvolver uma ferramenta capaz de captar, catalogar e interpretar medidas neurofisiológicas, servindo como aplicação para pesquisas em neurociência. Sendo assim, essa ferramenta apresentará recursos para apoiar o estudo e a elaboração de novas metodologias de avaliação de software baseadas em medidas neurofisiológicas. Pelo fato deste estudo abranger áreas multidisciplinares, se faz necessário um aprofundamento ainda maior dos conceitos e metodologias, só assim será possível estabelecer os requisitos necessários à elaboração do aparato tecnológico proposto.
OBJETIVOS

Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é investigar e propor uma ferramenta capaz de captar e catalogar medidas neurofisiológicas, servindo como aplicação para pesquisas em neurociência.
Objetivos específicos

· Apresentar o domínio de aplicação da neurociência;
· Estruturar e analisar os requisitos oriundos do domínio de aplicação;
· Desenvolver uma ferramenta que viabilize a leitura e armazenamento de medidas neurofisiológicas;
Avaliar a ferramenta proposta;
METODOLOGIA
Neste trabalho serão utilizados os conceitos metodológicos apresentados por Prodanov e Freitas (2013). Este trabalho é caracterizado como pesquisa aplicada, uma vez que o objetivo é o desenvolvimento de uma ferramenta para solucionar um problema específico.

Do ponto de vista dos objetivos, pode-se caracterizar como pesquisa exploratória, em razão de que será investigado o assunto de maneira a proporcionar uma definição dos conceitos e técnicas, com o intuito de possibilitar uma formulação de solução para o problema proposto.

Os procedimentos técnicos aplicados na investigação são: pesquisa bibliográfica e experimental. Bibliográfica, pois será necessário o estudo das técnicas e conceitos que serão utilizados como referencial teórico para todo o trabalho, conjugado com a pesquisa experimental, uma vez que será desenvolvido um experimento e observados os resultados. 
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