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Sugerir alguns principios gerais para o projeto de interface
com o usudrio

Explicar os diferentes estilos de interagdo

Introduzir os diferentes estilos de apresentagdo de
informacgdes

Descrever o apoio ao usudrio que deve ser integrado as
interfaces com o usudrio

Introduzir atributos de facilidade de uso e as abordagens
para avaliagdo de sistemas
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Topico

0 Principios de projeto de interface com o usudrio
0 Interagdo dos usudrios

0 Apresentagdo das informagoes

0 Apoio ao usudrio

0 Avaliagdo da interface
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0 Usudrios freqientemente julgam um sistema pela
sua interface em vez de sua funcionalidade , Para
alguns, o sistema é a interface.

O Ela pode ser vista, ouvida e também pode ser tocada
O As pilhas de cédigo de software estdo invisiveis, escondidas
atrds de monitor, teclado e mouse

0 Uma interface com o usudrio mal projetada pode
levar o usudrio a cometer erros catastroficos

0 Projeto de interface com o usudrio mal executado é
a razdo pela qual muitos sistemas de software
nunca sdo utilizados



nterface

The user
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01 Possui essencialmente dois componentes: entrada e
saida

O Entrada (input) € como uma pessoa comunica das suas
necessidades ou desejos ao computador. Teclado, mouse,
trackball, o dedo de alguém (para telas sensiveis ao toque),
a voz de alguém (para instrugdes faladas)

O Saida (output) € como o computador comunica o resultado
de suas computagdes e requisitos ao usudrio. O monitor de
video, seguido por mecanismos que tiram proveito da
capacidade auditiva das pessoas: voz e som

O O uso dos sentidos humanos de olfato e toque em projetos
de interface continuam pouco explorados
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The user
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0 A melhor interface é aquela que ndo é
notada, aquela que permita que o usudrio
mantenha o foco na informacdo e tarefa em
mdos, Nndo no mecanismo usado para
apresentar a informacdo e realizar a tarefa
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0 Em um estudo comparando 500 telas, o tempo necessdrio para
extrair informagdes de linhas aéreas ou hospedagem foi 128% mais
rdpido do melhor para o pior formato

0 Baca e Cassidy (1999) re-projetaram uma pdgina web de uma
organizagdo cujos usudrios estavam reclamando da dificuldade em
encontrar as informagdes de que precisavam

O Obijetivo de usabilidade: encontrar a informacdo em 80% dos
CAsos

O Apds o primeiro re-design: 73% das buscas eram completadas
com uma média de tempo de 113s

O Apds modificagdes adicionais: 84% de sucesso nas buscas, com
redugcdo do tempo médio para 575

0 Aumento no sucesso da busca em 15%
O Diminuigdo do tempo de busca em 50%

O Mostra a importdncia de testes interativos e re-design
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0 Fath e Henneman (1999) avaliaram quatro sites
comumente usados para compras on-line

O Em trés dos sites apenas metade das compras puderam ser
completadas, no quarto, 84% foram bem sucedidas

0 1/3 das compras ndo puderam ser completadas no total

0 O mais bem sucedido foi cerca de 65% melhor que o menos
bem sucedido

O Quanto isto significa em dinheiro?2?
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11 Custos de treinamento menores por causa da reducdo
do tempo de treinamento

0 Custos de linhas de suporte menores por causa da
diminuicdo do nUmero de chamadas

0 Aumento da satisfagdo dos empregados por causa
da redugdo do aborrecimento e da frustragcdo

0 Beneficios aos clientes da organizacdo por causa dos
melhores servicos
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0 ldentificar e resolver problemas durante as fases de
projeto e desenvolvimento também trazem beneficios
econdmicos significativos

O Pressman (1992) mostrou que para cada délar ($1) gasto
corrigindo um problema durante o projeto do produto, $10
seriam gastos se o problema fosse resolvido durante o
desenvolvimento e $100 para corrigi-lo apds a
implantagdo

O IBM (2001): “cada délar investido em usabilidade implica
em retorno de 10 a 100 ddlares”



Historico — Design de Telas

1 O interesse no bom design de telas sé comecou a
surgir a partir dos anos 70

O Quando a IBM langou seu tubo de raios catédicos 3270 —
terminal baseado em texto

0 Telas da década de 70

O Muitos campos, com legendas obscuras e ilegiveis

n \/I sU ! me n-!- de denuduo e narnlmanta nAacelilAamMm ~amnAac
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de comandos que desafiavam o usudrio a se lembrar do

que eles faziam

O Mensagens ambiguas obrigavam o uso do manual



TDX95210 THE CAR RENTAL COMPANY 10/11/76 10:25
NAME TEL RO
FUD RO [ BT MFPD

ENTRY ERROR *X*46562869960().997
Command===3




Historico — Design de Telas

0 Guias para projeto de telas baseadas em texto
surgiram na década de 80

0 Telas com rotulos menos obscuros
O Teclas de funcdo para acesso aos campos
0 Mensagens mais claras

O No entanto algumas abreviagdes continuavam obscuras
aos usudrios

0 Muitas telas no estilo da década de 70 continuaram a
ser desenvolvidas



THE CAR RENTAL COMPANY

BRENTER >> Mame:

Telephone:

LOCATION >> Office:

Fick-up Date:

Return Date:

AUTOMOBILE >* Class:
Rate:

Miles Per Day-

The maxmum allowed miles per day 1s 150.
Enter Fl=Help F3i=bEat

(FR. 5T, FU, MD, CO, 5C)

F12=Cancel




Historico — Design de Telas
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0 Advento de grdficos na década de 90

O Alguns principios bdsicos ndo mudaram

m Agrupamento e alinhamento, por exemplo
O Bordas usadas para separar grupos visualmente
O Botoes e menus em substituicdio as teclas de fungdo
O Propriedade mdltiplas dos elementos

# Tamanhos e estilos de fontes, largura de linhas,
cores, etc.



ITHE CAH HENTAL COMPARNY

—RENTER

Name:

Telephone:

— LOCATION
Otice:
Pick-up Date:
Return Date: |

— AUTOMOBILE

Class: | | E

Rate: | E

Miles Per Day: :@
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Impressora

Mome: £ HP Deskjet F4100 series w [ Propriedades ]
Lol Ociosa [ Localizar impressora. .. ]
Tipo: HF Deskjet F4100 series

Onde: USEOO01 (] Imprimir em arquivo
Comentario: [] Frente e verso manual

Intervalo de paginas

(%) Todas

() Pagina atual Selecan

() Paginas: |
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Imprimir: | Documento W
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0 Projeto de interface com o usudrio tém de levar em conta as
necessidades, experiéncias e capacidades dos usudrio do
sistema

0 Projetistas devem estar cientes das limitagdes fisica e mental
(ex. meméria limitada de curto prazo) e devem reconhecer
que ds pessoas cometem erros

rio envolvem

[
O~

Os principios de projeto de interface com o usu

projeto de interfaces embora nem todos os principios sejam
aplicdveis a todos os projetos
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Principios

Descricao

Familiaridade com o
usuario

A interface deve utilizar termos e conceitos que tenham como base a
experiéncia das pessoas que mais vao utilizar o sistema.

Consisténcia

A interface deve ser consistente, no sentido de que, sempre que
possivel, operacoes semelhantes devem ser ativadas da mesma
maneira.

Minimo de surpresa

Os usudrios nunca devem ser surpreendidos com o comportamento do
sistema.

Facilidade de
recuperacao

A interface deve incluir mecanismos para permitir aos usuarios a
recuperacao a partir de erros.

Orientacao do usuario

A interface deve fornecer um retorno significativo, quando ocorrerem
erros, e oferecer recursos sensiveis ao contexto de ajuda ao usuario.

Diversidade de
Uusuarios

A interface deve fornecer recursos de interacac apropriados a
diferentes tipos de usuarios de sistema.
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O A interface deve utilizar termos e conceitos familiares ao
usudrio em vez de conceitos de computacdo (ex. pastas em
vez de diretdrios)

1 Consisténcia

o O sistema deve apresentar um nivel apropriado de
consisténcia (ex. comandos e menus devem ter o mesmo
formato)

00 Minimo de surpresa

O Se um comando opera de uma maneira semelhante em um
contexto, o mesmo comando, em um contexto diferente,
deve operar da mesma maneira
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O O sistema deve incluir recursos para recuperacdo a partir
de erros (ex. recursos do tipo desfazer, confirmagdes de
acdes destrutivas)

0 Orientagdo ao usudrio

O Devem ser fornecidos recursos de ajuda, manuais on-line etc

1 Diversidade de usudrios

O Devem ser fornecidos recursos para diferentes tipos de
usudrio (ex. recursos de texto ampliado para usudrios com
deficiéncia visual)
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01 Dois problemas devem ser resolvidos no projeto de
sistemas interativos

O Como as informagdes dos usudrios devem ser fornecidas ao
sistema?

O Como as informagdes do sistema devem ser apresentadas
ao usudrio?
0 Uma interface com o usudrio coerente deve integrar
a interagdo do usudrio e a apresentagdo de
informacoes



Caracteristicas das interfaces graficas

com o usudrio
O

Caracteristica | Descricao

Janelas Varias janelas permitem que informacoes diferentes
sejam exibidas simultaneamente na tela do usuario.
[cones Os icones representam diferentes tipos de informacdes.

Em alguns sistemas, eles representam arquivos;, em
outros representam processos.

Menus Os comandos sao selecionados a partir de um menu,
em vez de serem digitados em uma linguagem de
comando.

Apontamento Um dispositivo de apontamento, como um mouse, €

utilizado para selecionar as opcdoes em um menu ou
indicar os itens de interesse em uma janela.

Graficos Elementos graficos podem ser misturados com texto no
mesmo monitor.




Vantagens das interfaces grdficas com

o usudario
O

0 Elas sdo relativamente fdaceis de aprender e utilizar
O Usudrios sem experiéncia podem aprender a utilizar o
sistema depois de uma rdpida sessdo de treinamento
0 O usudrio pode alternar rapidamente de uma tarefa
para outra e pode interagir com muitas aplicagoes
diferentes
O Informacdes permanecem visiveis na sua proépria janela
quando o usudrio alterna para outra janela
0 E possivel a interacdo répida de tela inteira, com
acesso imediato a qualquer ponto da tela
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0 Manipulagdo direta
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0 Selecdo de menu
1 Preenchimento de formuldrio
0 Linguagem de comando

0 Linguagem natural
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Estilo de interacdao | Principais Principais desvantagens Exemplos de
vantagens aplicacoes
Manipulacdo direta Interacdo rapida e Pode ser dificil de implementar. Sistemas CAD.
intuitiva. Facil de Adequada somente quando ha uma | Videogames.
aprender. ‘metafora’ visual para tarefas e
objetos.
Selecdo de menu Evita erros de Lento para usuarios experientes. Sistema de

usudrios. Exige pouca
digitacdo.

Complexo, quando ha muitas opcdes
de menu.

proposito generico.

Preenchimento de Entrada de dados Toma muito espaco na tela. Controle de

formulario simples. Facil de estogue.
aprender.

Linguagem de Flexivel e com grande | Dificil de aprender. Gerenciamento Sistemas

comando capacidade. de erros inadequado. operacionais.

Linguagem natural

Acessivel a usuarios
casuais. Facilmente
ampliado.

Requer mais digitacdo. Os sistemas
de compreensdo em linguagem
natural ndo sao confiaveis.

Sistemas de
recuperacdo de

informacdes na
WEB.




Preenchimento de formularios
N
LIBSYS: Search
Choose collection : All . j
Keyword or phrase
Search using : Title ::
Adjacent words ® Yes O No
Search Reset Cancel




. Interface
l:;ifa;isgi:ga de linguagem
de comando

Interpretador
de linguagem
de comando

l Sistema operacional I

Gerenciador
da GUI
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Abpresentacdo das informac

0 Apresentacdo das informacdes trata de apresentar
as informacdes do sistema ao usudrio

0 A informacdes podem ser apresentadas
diretamente (ex. texto num processador de textos)
ou pode ser transformada de alguma maneira
para apresentacdo (ex. alguma forma grafica)

0 A abordagem Modelo-Visdo-Controlador é uma

maneira de suportar multiplas apresentagoes de
dados
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Software
de apresentacao

Informacao
a ser exibida

Display



Model-view-controller (Modelo Visdo

Controlador — MVC:
-

Estado de visdo

Métodos de visdo

A

Consultas
e atualizacoes
de modelo

Entradas

do usuarno
-

Mensagens de Estado de controlador
modificacao de visao
T Métodos
de controlador
Edicoes
Estado de modelo de modelo

Métodos de modelo
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Abpresentacdao das informac

T
0 Informagdo estdtica

O Inicializada no comeco de uma sessdo. Ndo muda
durante a sessdo

1 Pode ser numérica ou textual

0 Informagdo dindmica

O Muda durante uma sessdo e as mudangas devem
ser comunicadas ao usudrio

1 Pode ser numérica ou textual



Fatores para apresentagcdo das

informacoes
-_

0 O usudrio estd interessado em informacdes precisas ou em
relagdes entre os dados?

0 Com que rapidez os valores das informacdes sdo mudados? A
mudanca deve ser indicada rapidamente?

0 O usudrio deve tomar alguma iniciativa em resposta a uma
mudanga?

0 Hda uma interface de manipulagdo direta?

0 A informacdo é textual ou numérica? Os valores relativos sdo
importantes?
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Apresentagoes digital e analdgica
I

0 Apresentacdo digital
O Compacta — ocupa pouco espaco em tela
O Pode representar valores precisos
0 Apresentagcdo analdgica
0 Dado ao observador algum senso de valor relativo

O Facilita a visualizagdo de valores limites



Apresentacdo de informagoes
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Mostrador Gréfico em
com ponteiro forma de pizza TermOmetro

0 10

20

Barra horizontal
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0 Utiliza técnicas para apresentar grandes quantidades de

o de dados
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sualizag

informacgoes

0 Visualizagdo pode expor relagdes entre entidades e
tendéncias nos dados

0 Possiveis visualizacoes de dados

O Informagdes meteoroldgicas coletadas de uma série de fontes
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O O estado ae uma

conectados

O O estado de uma industria quimica é visualizado ao mostrar pressoes e
temperaturas em um conjunto de tanques e tubulacgées interligados

O Um modelo de uma molécula e exibido em 3 dimensoes

O Um conjunto de pdaginas WEB é mostrado como uma drvore hiperbdlica
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Cores nos pro

1 Cores podem aperfeicoar interfaces com o usudrio,
auxiliando o usudrio a compreender estruturas de
informagcdo complexas

01 Podem ser utilizadas para destacar eventos
importantes

VAL /MmN 1 m
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SO
interfaces
o0 O uso de core para comunicar significado

0 Uso excessivo de cores na interface



Diretrizes para o uso de cores do

rojeto de UI
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1 Nao utilizar muitas cores

0 Utilize a mudanga de cores para mostrar uma
modificacdo no status do sistema

01 Permitir aos usudrios controlar a codificacdo de
cores

0 Projetar a interface para monocromatico depois
adicionar cores

0 Utilizar a codificagdo de cores consistentemente

0 Evitar pares de cores que conflitam
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0 O projeto de mensagens de erro é muito
importante. Mensagens de erros mal projetadas

Mensagens de Erro

podem levar o usudrio a rejeitar o sistema

0 Mensagens devem ser educadas, concisas,
consistentes e construtivas
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devem ser fatores determinantes no projeto de
mensagens de erro



Fatores de projeto na redacdo de
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Fator Descricdo

Contexto O sistema de orientacac ao usuario deve estar ciente do que o usudrio estd fazendo e
deve ajustar a mensagem emitida ao contexto atual.

Experiéncia | A medida que os usudrios se familiarizam com um sistema, eles ficam irritados com
mensagens longas e complexas. Contudo, os iniciantes acham dificil compreender
declaragoes curtas e concisas sobre o problema. O sistema de orientacdo ao usuario deve
fornecer ambos os tipos de mensagens e permitir que o usudrio controle a sua concisao,

Nivel de As mensagens devem ser ajustadas as habilidades do usudrio, como também a sua
habilidade | experiéncia. As mensagens para diferentes classes de usuarios podem ser expressas de
diferentes maneiras, dependendo da terminologia que seja familiar ao leitor.

Estilo As mensagens devem ser positivas, e ndo negativas. Elas devem utilizar o modo ativo, em
vez do modo passivo de expressao. Elas nunca deverao ser ofensivas ou engracadas.

Cultura Sempre que possivel, o projetista de mensagens deve estar familiarizado com a cultura
do pais em que o sistema € vendido. Existem distintas diferencas de cultura entre a
Europa, a Asia € a América. Uma mensagem adequada a uma cultura pode ser inaceitavel
em outra.




User error
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0 Entrada de um nome de um paciente por uma
enfermeira

Favor digitar o nome do paciente na caixa e em seguida clicar em OK |




Mensagens de erro orientadas ao

sistema e ao usudrio
o

Mensagem de erro orientada ao usuario

0 paciente J. Bates nao esta registrado

Clique em Pacientes para uma lista de pacientes registrados

Mensagem de erro orientada ao sistema
Erro #27
] Entrada de ID de paciente invalida s ; .
Cligue em Nova tentativa para uma nova entiada do nome do paciente
Clique em Ajuda para obter mais informacdes

L]
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0 O fornecimento de apoio ao usudrio abrange todas
as facilidades de sistema como ajuda on-line,
mensagens de erro, manuais etc

0 O sistema de apoio ao usudrio deve ser integrado
com a interface do usudrio para auxilid-lo com
informagdes sobre o funcionamento do sistema ou
quando estes cometem algum tipo de erro

0 O sistema de ajuda e de mensagens devem, se
possivel, ser integrados
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0 Ndo deve ser simplesmente uma cépia do manual do usudrio

adiuda
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Informacgoe

0 Telas ou janelas tém estilos e formatos diferentes de pdginas de
papéis

0 As caracteristicas dindmicas das telas podem melhorar a
apresentacdo de informacgdes

0 Pessoas ndo |[éem telas e textos da mesma forma
0 Ajuda? Significa “ajude-me preciso de informagdes”
0 Ajudal Significa “ajude-me estou com dificuldades”

0 Ambos requisitos precisam ser levados em conta no projeto de
sistemas de ajuda

0 Diferentes recursos e estruturas de mensagens podem ser
necessdrios para o sistema de ajuda
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0 Devem existir multiplos pontos de entrada de forma

emas de a

udo

-

que os usudrios possam entrar no sistema de ajuda a
partir de diferentes locais

0 E importante fornecer alguma indicag¢do de onde o
usudrio estd posicionado no sistema de ajuda

r Facilidades de n
para permitir ao usudrio percorrer o sistema de

vegacdo devem ser fornecidas

ajuda



Vocé esta aqui

Historico de ajuda [

1. Correspondéncia

2. Enviar correspondéncia
3. Ler correspondéndia

4. Redirecionar

ma de o

uda

-

Redirecionamento de correspondéncia [

A comrespondéncia pode ser
redirecionada para outro usuario na
rede, pressionando-se o botao
‘redirecionar’ no painel de controle,
O sistema pede o nome do usudrio
ou usudrios para guem a
correspondéncia deve ser enviada.




Pontos de entrada no sistema de mudn
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Entrada no
nivel superior

Entrada a partir
da aplicacao

Entrada a partir
do sistema de -
mensagens de erro

Rede do esquema de ajuda
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0 Além da ajuda on-line, a documentagdo em papel
deve ser fornecida com o sistema

1 Documentagdo deve ser projetada para diferentes
classes de usudrios finais do sistema

O Além de manuais, outros documentos de fdcil

ser forneados



Tipos de documentos para dar apoio

ao0s uUsudrios
o

Avaliadores Administradores
de sistemas de sistemas
Descricao Documento
funcional de instalacao
: |
Descricéo Como instalar Primeiros Descricdao Operacdo
de servicos o sistema passos de recursos e manutencao

Administradores
de sistemas

Usuarios
experientes

Usuarios
novatos

Cuia
do administrador

Manual
de consulta

Manual
de introducdo
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0 Descrigdo funcional

NOS s de documen
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O Breve descricdo do que o sistema pode fazer

00 Documento de instalagdo

0 Descreve como instalar o sistema

01 Manual de introducdo

0 Manual de consulta

0 Descreve todas as facilidades do sistema em detalhes

1 Guia do administrador

O Descreve como gerenciar o sistema quando ele estd em uso
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0 Projeto de Ul design é um processo interativo e envolve aproximagdo entre
usudrios e projetistas

0 As 3 atividades principais deste processo sdo:

O User analysis. Entender o que o usudrio deve fazer no sistema e ndo o
que ele faz; Entender os termos de uso. Usar hierarquia de tarefas,
entrevistas, questiondrios ou etnografia (observar o usudrio no trabalho)

O System prototyping. Desenvolver uma série de protétipos para
experimentar; Uso de papel, ferramentas visuais, ferramentas CASE,
web browser.

O Interface evaluation (avaliacdo). Coletar informacdes formalmente
sobre a experiéncia dos usudrios com a interface para verificar o qudo
facil é a interface e se elas atendem os requisitos do usudrio. Esta
avaliagdo é dispendiosa e invidvel para a maioria dos sistemas. Uso de
questiondrio, gravacdo de video, provisionamento de cédigo e erros,
avaliagdo on-line dos usudrios. Atributos de usabilidade.
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0 “Ainterface é o sistema para o usudrio”

01 Desejo dos usudrios: aplicagdes que se enquadrem as
suas necessidades e que sejam fdceis de usar

O “Uma boa interface do usudrio deve permitir que pessoas
que entendam do dominio do problema possam trabalhar
com a aplicagdo sem terem de ler o manual ou receber

treinamento”
0 Pode ser definida como a qualidade de uso de uma
interface, que leva em consideragdo a produtividade
e a satisfacdo do usudrio diante do uso do
equipamento ou software.
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0 Conforme a ISO 9.241 (1998, Parte 11), que trata
dos Requisitos Ergondémicos para Escritérios que

Trabalham com Terminais de Exposi¢cdo Visual (Parte
11: Orientagdo em Usabilidade), define:

0 Usabilidade é “a capacidade de um produto ser
usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficdciq, eficiéncia e satisfacdo em
um contexto especifico de uso”.
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0 Quanto mais intuitiva a interface do usudrio, mais
fdacil serd utiliza-la
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0 Quanto mais fdacil de usar uma interface, mais
barata ela serd
0 Conseqiéncias de uma interface melhor:
O Menor custo de treinamento
O Menor custo de suporte
O Maior satisfacdo dos usudrio

O Maior a satisfacdo com o trabalho realizado
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1 Como aumentar a usabilidade?
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O Uso de padroes e guias de desenvolvimento
O Prototipacdo

0 Desenvolvimento centrado no usudrio
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baseada na usabilidade, relacionados por Jordan

(1998, apud TORRES e MAZZONI, 2004)

1 Consisténcia

o E um principio relacionado com a realizagdo de
tarefas, os comandos necessdrios a sua realizacgdo,
bem como a maneira de se memorizar a execugdo
destas tarefas.

O Ex.: Site com a mesma estrutura em todas as pdginas
(Links, Botoes, Titulo, etc)
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0 Compatibilidade

O Principio que diz respeito a experiéncia de um usudrio
com determinado produto ou aplicacdo que comumente
é utilizada na interag¢do desse usudrio com tarefas
semelhantes, numa outra versdo do produto ou em um
produto diferente que ofereca tarefas similares.

O Ex.: MS Office 2007 com os anteriores (layout,
extensdo, etc)
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0 Consideracdo dos recursos do usudrio
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O Envolve concepgdes de andlise sensorial, na qual é necessdrio entender
que a variedade de percepgdes sensoriais oferecidas por uma
aplicagcdo é muito importante para que esta aplicagdo esteja acessivel
a diferentes tipos de usudrios, porque deve levar em conta suas
limitagdes individuais e até mesmo suas limitagdes quanto ao uso dos
softwares e hardwares.

O Numa aplicacdo ndo devem estar disponiveis tarefas que se utilizem
apenas de um estimulo sensorial, mas sim uma combinacgcdo de diversos
estimulos (visuais e sonoros, por exemplo), que lhe possibilitardo
interagir com a aplicacdo de maneira redundante, com o devido
cuidado para ndo expor o usudrio a diversos estimulos sensoriais ao
mesmo tempo.

O Outro exemplo é sites 800 x 600 em monitores com resolucdo grande.
Deve-se usar os recursos do usudrio.
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0 Feedback

O E a interagdo da aplicagcdo com o usudrio, na qual dada uma
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situacdo de solicitagdo por parte do usudrio a aplicacdo, que
seja possivel a resposta da aplicagdo ao usudrio, visando
informd-lo se sua solicitagdo tem ou ndo a possibilidade de ser
realizada. E faz se necessdrio também, que seja levado em
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consideracgdo o tempo de resposta por parte da aplicagdo, que
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solicitada ou qualquer outra explicagdo a respeito de sua
realizagdo.

o Ex.: Consulta em site. Se resultado demora, ndo tem feedback. A
maioria dos usudrios espera no maximo de 3 a 5 segundos.
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0 Prevengdo e Recuperagdo de Erros
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0 E de conhecimento de todos que, é praticamente impossivel
concepgdo de uma aplicacdo livre de qualquer espécie de erro.
Porque embora, possa se prevenir o acontecimento de erros se
utilizando de ferramentas de detecgdo de erros ou até mesmo de
exaustivos testes, haverd sempre o possibilidqde de algum

r

imprevisto acontecer. E por esse motivo é necessdrio que se
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pa eu
dados (por completo ou até mesmo partes dele) em caso de

qualquer mau funcionamento da aplicagdo.

O Ex.: Aplicativos Microsoft, Firefox, etc, que ao dar erro, tentam
recuperar de onde parou.
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1 Controle do Usudrio

O Este principio sugere que o usudrio possa adaptar o
conteldo da aplicagdo a suas caracteristicas préprias
ou que lhe proporcionem uma utilizacdo mais
agraddvel e que leve em conta suas limitacoes e
restricoes na interacdo com a aplicacdo.

O Ex.: Personalizacdo do site, do aplicativo
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0 Clareza da informagdo apresentada

O Este principio também é conhecido como Clareza
Visual, isso porque trata do desenvolvimento de
aplicacées que oferecam uma exibicdo de informacdes
de maneira clara e rdpida, de maneira a colocar em
evidéncia a precisdo da informagdo. Determina que a
informagdo seja priorizada de tal maneira que a
redunddncia na transmissdo da informagdo seja levada
em consideragdo, para que ela seja disponibilizada o
todo e qualquer tipo de usudrio, respeitando-se suas
limitagoes.

O Ex.: Conteldos apresentados em Sites e Portais Web
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0 Priorizacdo da funcionalidade e da informagdo

O Como jd bastante discutidos em principios descritos acima, a
possibilidade e a disponibilidade de mais de um recurso
para o acesso a informagdo é de fundamental importdncia.

O As informagdes e tarefas mais importantes precisam ganhar
um maior destaque na aplicagdo, de maneira que o usudrio
perceba o seu grau de importancia para a realizagdo
destas e de outras tarefas dependente. Por isso, a
organizagdo da informagdo é bastante priorizada neste
principio

O Ex.: Vdrias formas de criar um Arquivo no Office, ou de
chamar o Help
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o E o principio que trata da questéo da disponibilidade de
tecnologias concebidas a um grupo restrito se expandirem
para outros grupos que possuindo limitacdes diferentes
possa fazer uso dessa tecnologia com o mesmo obijetivo, ou
seja, que os objetivos alcancados por um grupo restrito de
usudrios de determinada tecnologia, possam ser alcancados
também por outros tipos de usudrios com a mesma
eficiéncia e eficdcia.

O Ex.: sistemas de leitura de tela (SLT). Antes para deficientes
visuais e agora para criangas em alfabetizacdo
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0 Auto-explicacdo

0 Quando uma aplicacdo é bem elaborada, o usudrio se
sente seguro para explord-la e aprender a interagir
com suas operacoes e tarefas. O usudrio percebe o
suporte oferecido pela aplicagdo no que diz respeito
ao cuidado com a precisdo e coeréncia da informagdo
disponibilizada.

O Engloba aspectos de todos os outros principios j&
descritos, assegurando que se bem empregados, esse

conjunto de principios ird satisfazer as expectativas do
usudrio
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Atributo Descricao

Facilidade de Quanto tempo leva um usuario para se tornar produtivo com
aprendizado o sistema?

Velocidade de Em que grau a resposta do sistema combina com a pratica de
operacao trabalho do usuario?

Robustez Qual o nivel de tolerancia do sistema aos erros do usuario?
Facilidade de Com que eficiencia o sistema se recupera a partir de erros
recuperacao cometidos pelos usuarios?

Facilidade de Até que ponto o sistema esta integrado a um Unico modelo
adaptacao de trabalho?
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0 Principios de projeto de Ul devem ser seguidos para ajudar o
projeto de UL.

0 Estilos de interacdo incluem manipulagdo direta, sistemas de
menu, preenchimento de formuldrios, linguagem de comando e
natural

0 Displays grdaficos devem ser usados para valores e tendéncias.

~

Mostrar dlqnlavq dldlfmc auando nrpci sao for reduerldd

01 As cores devem ser usadas consistentemente e
cuidadosamente. Devem levar em consideragdo que um
nUmero significativo de pessoas sdo daltonicas.

0 O processo de projeto de Ul envolve user analysis, system
prototyping and prototype evaluation.
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1 Trabalho escrito

O Ler a dissertagdo de metrado “Usabilidade na Web: uma
Proposta de Questiondrio para Avaliagdo do Grau de
Satisfacdo de Usudrios do Comércio Eletronico”

0 Escolher um site e-commerce ndo muito conhecido

O Aplicar o questiondrio do Anexo 1 (pag 21) para todos os
membros da equipe

O Elaborar a descricdo do ensaio de interagdo, conforme o
Anexo 2 (pag 925)



