Diretrizes

e

D,

Synergia

Engenharia de Usabilidade

Prof.: Clarindo Isaias Pereira da Silva e Padua

Synergia / Gestus

Departamento de Ciéncia da Computagéo - UFMG

'
-

@)

2 Synergia
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e Hix, D .; Hartson, H. R. Developing User Interfaces : ensuring e Diretivas encontradas em livros artigos
usability through product & process, John Wiley and Sons,
1993. etc disponiveis publicamente que

e Constantine, L.L., Software for Use : A Practical Guide to .
orientam sobre fatores humanos

the Models and Methods of Usage-Centered Design,
Addison-Wesley, 1999. envolvidos na interagdo com 0 usuario.
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Diretrizes

e Mandamentos de Usabilidade:

diretrizes em mais alto nivel
e Principios de desenho

e Gerais

S s
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2: Eficiéncia: o sistema nao deve

interferir ou impedir no uso eficiente

por usuarios habilidosos e com

experiéncia no sistema

Synergia

Mandamentos de Usabilidade

1: Acesso: 0 sistema deve ser
acessivel sem help ou
documentac&o para o usuario que
tem conhecimento do dominio da
aplicacao.
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3: Progresséao: o sistema deve facilitar o

avanco continuo em conhecimento e
habilidade e acomodar mudancas
progressivas a medida que o usuario ganha

experiéncia com seu uso.
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4: Apoio: o sistema deve apoiar o trabalho real

que 0s usuarios precisam executar,
tornando-o mais facil, simples, rapido ou

mais divertido ou tornando possiveis coisas

novas.

5: Contexto: o sistema deve ser

adequado para as condicdes reais e
presentes de trabalho do contexto

operacional onde € utilizado.
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Principios de desenho

1: Estrutura: organize a interface de modo que seja util e
faca sentido, consistente com modelos mentais dos
usudarios, colocando coisas relacionadas juntas e
separando coisas nao relacionadas, diferenciando
coisas diferentes e fazendo coisas semelhantes

lembrar uma as outras.

2: Simplicidade: faca tarefas simples e comuns

poderem ser realizadas de forma simples,

comunicando de forma clara e objetiva na

linguagem do usuario.
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3: Principio da visibilidade: mantenha visiveis as

opcdes necessarias para a realizacéo de

uma tarefa, sem distrair o usuario com

informacgé&o redundante e fora de contexto.

4. Feedback: mantenha os usuarios informados de

acoes e interpretagdes, mudancas de estado ou
condicgéo, erros ou excec¢des que sejam de seu
interesse através de uma linguagem clara, concisa,

ndo ambigua e familiar ao usuario.

'
-

@)

14 Synergia

5: Tolerancia: seja flexivel e tolerante, reduzindo os

custos de erros e mau uso através da

disponibilizacdo de “desfazer’ ( undos) e “refazer” (
redos), prevenindo erros, tolerando uma variedade

de entradas e sequiéncias e interpretando todas acde s

razoaveis de uma maneira razoavel.

6: Reuso: reuse componentes e comportamentos

internos e externos, mantendo consisténcia com
propdésitos ao invés de fazé-la arbitrariamente,
desse modo reduzindo a necessidade dos usuarios

pensarem e se lembrarem.
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e Desenho centrado no usuario: nem

sempre o que é bom para o

desenvolvedor € bom para o usuario.

e Envolva o usuario

« Desenvolvimento participativo: a participagao

do usuéario desde o inicio é recomendavel.

« O conhecimento e o comprometimento do

usuario sao importantes.

e Escolha bem o usuério.

e Conheca o usuario: conheca o

comportamento do usuario
relacionado com o sistema a ser

desenvolvido.
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e Invista tempo em desenho

¢ O tempo investido em melhorar um
desenho representa economia de tempo

em interacdo com O USUArio.
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e Previna erros do usuario

¢ Antecipe as reagfes do usudrio.

¢ Torne indisponivel fun¢des nédo

pertinentes.

¢ Peca confirmagéo de agdes de riscos.

e Mantenha o usuério no controle da situagao

o O sistema deve ser previsivel.
« Mensagens devem ser consistentes.
e Cuidado com o ‘decurso de prazo’:

« aquelas mensagens indicando agdes que sdo
efetivadas se o0 usuario ndo se manifesta dentro de

certo tempo.

e Aperfeicoe as operagdes do usuario

e Permita o uso de atalhos.

o Imponha processos otimizados via seqiiéncias

de acgOes.
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e Ajude o0 usuario a iniciar-se

no sistema.
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e Garanta que o usuario forme um
modelo mental compativel com o

modelo real
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e Considere limitacdo humana de
memoaria
¢ Utilize fechamentos.

e Use lista de opcbes

27 Synergia

e Consisténcia e

simplicidade.

e
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e Considere questdes de cognicao
e Use pistas cognitivas: ex. ctrl C para copiar.

e Use analogias com mundo real, com cuidado
porque pessoas diferentes podem entender de

maneira diferente as analogias utilizadas.
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e Use feedback informativo

e Feedback articulatério.

e Feedback semantico.
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e Exemplo de indicador de progresso criando
expectativas corretas.
1§ JZSE Runtime Environment 5.0 Update 5 - Progress E“EHE\
Instaliing y
“he pracram Feabures you selected are being inskalled, ‘M
J]  lease wat ahile the tnskall Wizard installs 125E Runtime Znvi-onnent S.0
!’ﬂj pdists S, Tmiz mey bzka saceed mincas,
Status:
Sownloadng files (evpect pases ac cabine: files are downloaded)
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e Use indicadores de status e progresso apropriados

« Ajuda na reducéo do tempo percebido pelo usuario.
« Tempo de resposta tolerado:
« 50 a 150 ms para clicks;
« 1 seg para tarefas simples e frequentes;
« até 12 segundos para tarefas complexas.
« Paratarefas com mais de 2 a 4 segs usar indicador  de
progresso .
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e Use mensagens apropriadas

« Use mensagens centradas no usuario e nas

tarefas, que ele possa entender.

¢ Use mensagens positivas, ndo ameacadoras:
evite coisas como “erro fatal, execucao

abortada”.

o Evite ser “espirituoso”.
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e Use mensagens apropriadas

o Use termos especificos apropriados:ex. ao invés de
“dado ilegal” use “dado fora do limite permitido de O
99",

e Ponha a “culpa” de erros no sistema: ex. ao invés de
“comando ilegal” use “' o0 sistema nao reconhece este

comando”.

a
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e Use didlogos modais com cuidado

alguma tarefa seja completada: usar
guando realmente necessario.

e Elementos modais que exigem atencéo e
impedem outras acdes do usuario até que

Synergia

e Cuidado com antropomorfismo:

computador ndo € gente nem

amigo da gente!
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e Permita o usuario reverter acoes
facilmente.
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e Prudéncia ao exigir a atengéo do usuario

o Evite pisca-pisca e alertas sonoros.

e Cuidado com negritos e sublinhados.

o Caixa alta tem tempo de leitura aumentado em
10%.

e Cuidado com o uso de cores, especialmente
com seu significado em uma dada cultura.

e Considere diferencas de usuarios

e Permita personalizacéo, que deve
manter-se mesmo entre sessoes de

uso.

e Uso apropriado de telas

e Mantenha a inércia das telas: reduzir mudancas entre
« Posicdo de objetos dever ser consistente entre tela

e Uso do espacgo branco: produtividade de leitura cai

guando se usa menos de 25% de espago branco; 50% se

recomendado para tela mais textuais.

« Organize telas para gerenciar a complexidade: exempl

ganho de 40% em produtividade conseguido com uma me  lhor

organizacéo da informacéo em uma tela.

S.

muito

telas.
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e Considere diferencas de usuérios
e novico: tem desconhecimento sintatico e semantico.
Demanda:
o Clareza;
« simplicidade;
« pequeno ndmero de fun¢des mais Uteis;
« mensagens claras;
« feedback informativo;
« manuais completos, tutoriais e demonstracdes.
-
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« comandos simples e consistentes;

e Considere diferencas de usuarios

esquece do conhecimento sintatico. Demanda:

« sequéncia légica de passos;

« funcdes faceis de se lembrar;

« assisténcia e help on-line

« Mmanuais concisos.

e intermitente: mantém conhecimento semantico mas se

e Cuidado com diretrizes conflitantes

eletrdnico:

d: delete

a:all

y: yes

t: type

i inverted order

e: exit

« Exemplo de uso do “daytime” no sistema operacional e

no correio

e Considere diferencas de usuarios

« freqlientes: tem bons conhecimentos sintaticos e semanticos.
Demanda:
« interacédo rapida;
« comandos poderosos;
« digitacdo reduzida;
« mensagens breves com acesso a detalhes s6 se necess  ario;
« feedback conciso;

« personalizagéo da interface.
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e Cuidado com diretrizes conflitantes
e Apresentacdo e remogdo de mensagens na tela: deve-s e manter
sob o controle do usuério ou fazer a mensagem desapa  recer
ap6s um tempo? (sugere-se utilizar remogéo automatic amas
com tempo de exibicdo apropriado)
e Exemplo de caixa de mensagens com os botdes “Help”, “C ancel”
e “OK” . Qual seria 0 default ? Poderia ser o mais utilizado, ex.
“OK”, ou 0 mais seguro, ex. “Cancel”
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