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Introdugéo

e Define metas quantitativas de usabilidade que sédo
usadas como referéncia para se avaliar a qualidade  da
interface do usuério.

o As especificagbes devem ser estabelecidas o maisce  do
possivel no processo de desenvolvimento.

e As metas sdo niveis de desempenho em tarefas tipica s
dos diversos papéis de usuarios.
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e Engenharia de Usabilidade é um processo através do qual as
caracteristicas de usabilidade sdo especificadas, a  ntecipadamente e
de forma quantitativa no processo de desenvolviment 0, e medidas
durante todo o processo (Good et all. 1986).

e Sem especificagdes mensuraveis, é impossivel determ  inar metas de
usabilidade e dizer se o produto final alcanca essas metas. No fundo,
“...se vocé ndo pode realizar medidas em uma atividad e, vocé
provavelmente ndo pode gerencia-la.”

L]

Motivacéo

e A Especificacéo de Usabilidade indica quando o proj  eto de
desenvolvimento esta convergindo em direcdo a uma i nterface
€Om sucesso.

« Com o estabelecimento da Especifica¢8o de Usabilida  de o mais
cedo possivel no processo de desenvolvimento, e mon itorando-
as a cada iteracdo, pode-se determinar quando a int  erface estd, de

fato, indo em diregdo a melhorias.

.
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Tabela de ERU
e O conceito de especificagdo formal de atributos em formato
de tabela foi desenvolvida por Gilb (1981).
e Atabela ERU é uma das principais fontes para o pla  nejamento
das avaliagBes com 0s usuarios.
o Deve ser utilizada tanto para avaliagdes formativas, aquelas
realizadas durante o desenvolvimento do software, qu anto
somativas, ou seja, avaliagdes de produtos ja exist  entes.
-
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Exemplo de tabela ERU
Niveis de desempenho
Identifica | Requisito | Atributo de Instrumento de Valor a ser
Ordem dor ou meta? | usabilidade Ator medida medido Atsal Pior Melhor Alvo
aceitavel Possivel
1 RUO1 R Desempenh Todos ru\;:;rr((;::l: o” - n:;:A:Z::a 15s 30s 10s 20s
o inicel benchmark 1 primeira tentativa
2 RU02 R Desempenh Todos ruv:::js:z - N“:ao;r:\ii‘;;ms 0 erro 3erros 0 erro lerro
o nicial benchmark 2 tentativa
3 RUO3 = Satisfagéo - Secretaria Quf‘shojva’rwo Média (jas . 70 85 95
inicial questdes. avaliagdes
4 RU04
5 RU06
L
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e Na escolha dos atributos deve-se considerar
os diversos perfis de atores e as tarefas
analisadas.
e Pode ser interessante utilizar-se atributos
associados a papéis de usuarios especificos.
e Pode-se usar uma tabela especifica para cada
papel de usuario focal, por exemplo.
L]
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Atributo de Usabilidade

e Atributo de usabilidade é uma caracteristica
geral de Usabilidade a ser usada como critério

para avaliacao da interface.

e E essencial ja que fornece parametros para se
medir a usabilidade de uma verséo da interface.
e Pode-se usar 0s cinco principais atributos

definidos por Nielsen e outros relevantes.

.
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e Para uma tarefa complexa, pode ser interessante
estabelecer diferentes atributos, por exemplo, apre  ndizado
e desempenho a longo prazo.
e Muitas vezes ndo é viavel estabelecer metas paratod as as
classes de usuarios ou tarefas possiveis.
o Especula-se que aproximadamente 80% dos
usuarios usam somente 20% das funcionalidades
de um sistema interativo.
-
&
12 Sunergia




Sugestéao de atributos
Desempenho inicial : refere-se ao desempenho do
usuario durante a primeira vez de uso do sistema.
Desempenho em prazo longo: refere-se ao
desempenho do usuério em uso mais regular do
sistema durante um longo periodo.
Aprendizagem: rapidez e a facilidade com que o

usuério aprende a lidar com o sistema.

13 Synergia

Sugestéo de atributos

e Retencdo: capacidade do usuério reter na memoria o que

aprendeu em um periodo de tempo quando volta a util  izara

interface.

e Uso de caracteristicas (features) avancadas: utilizado para

determinar a usabilidade de fungbes complexas dain  terface.

e Primeira impresséo: avaliagdo inicial do usuario.

e Satisfacdo do usuario a longo prazo: avaliagdo do usuario ap6s

a utilizagcéo do sistema por um periodo maior.

Prevencéo de erros: capacidade do sistema de
evitar erros em sua utilizacao.

Acuracia: capacidade de oferecer resultados
na precisdo desejada pelo usuario.
Confiabilidade

Clareza
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Instrumento de medida
e Descreve 0 método utilizado para se
obter valores de um atributo particular
de usabilidade.
e Deve ser quantitativo, isto é, pode ser
medido numericamente.
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e A medida pode ser objetiva ou subjetiva.

= Objetiva - medidas quantitativas do desempenho

observavel do usuério durante a realizagao de

tarefas usando a interface.

= Subjetiva - medidas quantitativas baseadas nas

opinides do usuario sobre a interface.

Yz )
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e Medidas objetivas: quando os dados sao coletados por

observacdo do desempenho do usuario em  tarefas de

benchmark.

e Medidas subjetivas: quando os dados sdo obtidos através

de questionarios de preferéncias dos usuarios.

e Medidas objetivas e subjetivas sdo igualmente impor

tantes

para a especificagdo e para a avaliacdo da usabilid ade de

um desenho.

e Os termos objetivo e subjetivo

referem-se ao modo como sao
obtidos os dados relacionados

com 0s atributos de usabilidade.

)
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Benchmark
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Tarefa de Benchmark

E uma tarefa usada como referéncia para as medicdes  objetivas.
Uma tarefa de benchmark deve ser bem redigida para indicar
claramente o que se deseja e permitir comparacdes

e Ex. “marque um compromisso com o Doutor Pacheco por 3

semanas ..."

Tarefas de benchmark devem ser especificas para que o participante
ndo desvie sua atencéo para detalhes irrelevantes d  urante o teste.
As tarefas de benchmark devem ser descritas naling  uagem do
dominio da aplicacéo.

e
%
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Na escolha de tarefas de benchmark, é bom usar cara  cteristicas
(features) simples da interface ou grupos pequenos de
caracteristicas, para que a causa dos problemas id entificados
possam ser mais facilmente rastreadas no desenho.
¢ Quando as tarefas sdo complexas, elas devem ser con  vertidas em sub-
tarefas para a avaliacéo, porque as tarefas complex  as sdo demoradas
para se executar e dificultam a identificacdo de pr ~ oblemas
o Poroutro lado, pode ser necessario usar-se uma seq  (éncia de tarefas,
como no caso em que elas costumam ocorrer em seqiién  cia.
« Ex:. tarefas de pesquisar e modificar um compromiss o.
L]
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e Ao definir tarefas de benchmark diga o que o usuério deve fazer mas ndo como

deve fazer.

« Ao iniciar uma tarefa, uma pessoa tem a inteng&o ou necessidade de realizar uma
acdo. Ao se definir uma tarefa de benchmark, deve-s e ter o cuidado de colocar o
usudrio nesta situacao.

« O objetivo da avaliagdo é justamente avaliar como o usuério realiza a tarefa utilizando
a interface que, no caso, é o instrumento para sua realizagéo.

e Ex.use “adicione um compromisso de aimogo com os diretores Jo&o e Gilberto todas
as quartas as 14:00hs por 3 meses” e ndo “vano me  nude compromisso, entre na tela
de repeticéo de compromisso e ...".

e Aredacgéo da tarefa deve permitir avaliar se o usua  rio consegue perceber como
realizar a tarefa, medir o tempo que ele gasta para  isso e/ou a quantidade de
erros que ele comete.
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Questionario
e Questionéarios podem ser usados para avaliar a
satisfagdo subjetiva do usuario com a interface.
e Objetivos: além de utilizacdo em testes de usabilidade, o
guestionario € um instrumento que pode ser utilizado para:
¢ guiar o desenho ou melhorias de desenho da interface;
« identificar areas potenciais para introdugdo de melhorias;

o Validar avaliagBes comparativas;
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Existem métodos cientificos para elaboragédo e valid  acéo de
guestionarios.

« Um questionario deve relacionar vérias caracteristi  cas de interface de

usuario, de uma forma organizada.

« Montar um questionario ndo € somente montar uma lis  ta de

caracteristicas, lista-las e colocé-las juntas.
« De preferéncia, profissionais devem ser utilizadosp  ara sua producéo.

e Um questionario deve enderecar problemas de confiab ilidade e validagéo,

criando uma medida confiavel para determinados tipo s de interfaces.

L]
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e O QUIS contém um questionario demografico,
uma parte dedicada & medida de satisfacao de
modo geral e uma parte dedicada a medida
de onze fatores especificos de uma forma
organizada hierarquicamente.
o Fatores: aspectos de tela; terminologiae  feedback do
sistema; aprendizado; caracteristicas do sistema;
documentacao técnica; tutoriais  on-line; multimidia;
reconhecimento de voz; ambiente virtual; acesso a i nternet
e instalacéo do software.
L]
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QUIS (Questionnaire for User Interface

Satisfaction)

e O QUIS (University of Maryland) é um exemplo conhec  ido

de questionario para avaliacdo de satisfacdo de usu  &rios.

o Pode ser obtida mediante licenciamento.

o Muitas vezes, € interessante adaptar-se o QUIS a

uma situacéo especifica.

.
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Valor a ser medido
e Indica o tipo de medida para o qual os valores dos dados
séo coletados durante os testes juntos aos particip antes.
e Medidas mais comuns:
e tempo em que se completou uma tarefa;
e nUmero ou percentagem de erros.
e E necessério definir exatamente o que significa um erro.
e Por exemplo, se 0 usuario ndo usa um botdo ou menu
esperado na realizagdo de uma tarefa, ainda que ele  seja
desnecessario, deve ser contado como erro.
¢ ISSO porque sera necessario uma correcao
-
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e Para um questionario, é tipicamente utilizadaa méd iade
avaliagbes medidas.

e O “valor a ser medido” de um atributo como “primeir a
impressao” na Tabela ERU pode ser obtido como uma
média entre varios itens de um questionario.

e Outro exemplo de “valor a ser medido” que pode ser
interessante é a percepgéo do usuério do tempo deco  rrido.

e Ex.:uma instalagdo demorada mas na qual o usuario fica

ocupado trocando disquetes pode ser percebida como rapida.

Niveis de desempenho

¢ Na tabela ERU, os niveis de desempenho
referem-se a metas quantitativas de

usabilidade em uma interface.
e O tempo atribuido a cada tarefa depende de
sua complexidade e uso.

o Por exemplo, em uma tarefa freqiiente, a

duracdo admitida deve ser menor.

e Algumas outras medidas que podem ser usadas nas
tarefas de benchmark:

o Porcentagem de tarefas completadas em um tempo
determinado.

o Proporcao sucesso / fracasso.
« Tempo gasto em erros e recuperagao.

« Numero de comandos/a¢Ges usados para realizar uma
tarefa.

o Freqiiéncia do uso do help e documentagao.
« Numero de repeticdes ou falhas de comandos.
« Numero de comandos disponiveis ndo executados.

« Numero de vezes em que o usudrio expressou frustrag o
ou satisfacao.

—
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Fontes/critérios para estimativa de niveis

e Um sistema existente ou versao anterior de um novo
sistema sob desenvolvimento.

e Sistemas concorrentes, principalmente aqueles com u ma
grande fatia do mercado ou com uma interface de
usuério reconhecida pela qualidade.

e A realizacdo de tarefas sem o uso de um sistema de
computacao (ex. manualmente, usando papel e caneta)

.
P
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e O uso pelos desenvolvedores de seu proprio

protétipo para alguma versao da interface.

e Feedback de mercado, baseado na aspira¢do dos
usuarios com sistemas similares.

e Alguma escala absoluta, quando h& pouco com o

qgue se comparar.

Nivel atual

e O nivel atual é o nivel corrente do valor a ser med ido para o atributo
de usabilidade na presente versdo do sistema.

e Este nivel pode ser utilizado ndo sé quando o sistem  a j& esta
operacional, mas mesmo quando ele ainda esta em
desenvolvimento ou se trata de um protétipo.

e A medigdo do nivel atual ajuda a assegurar que 0s  outros niveis
possam ser estimados.

e E (til saber como esta o nivel atual de desempenho em relacgéo a

um ou mais sistemas concorrentes.

e Diferentes papéis de usuarios podem significar nece ssidade

de diferentes tarefas e diferentes niveis de desemp  enho nas
tarefas.
e Pode-se inclusive usar diferentes tabelas de especi  ficagdo de
Usabilidade.
e Com a prética, desenvolvedores tornam-se bastante
habilidosos para estabelecer especificacbes de usab ilidade
confiaveis e estabelecer niveis razoaveis de valore s para os

atributos. .

—
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Exemplo

e Na tabela exemplo, foi atribuido o valor do nivel atual de
desempenho para “apague o compromisso ..." como 0 j a
gue em uma agenda em papel ndo é esperado erro para  esta
tarefa.

e O valor do nivel atual para “satisfagéo inicial” fo i
considerado néo aplicavel ja que ndo interessa aval  iar-se

esse atributo para agenda em papel.

.
P
®/

36 5yner giad




Pior aceitavel

e Indica o pior nivel de desempenho do usuério que se  ria ainda
aceitavel para cada atributo de usabilidade; ndo o pior que
pode acontecer.

e O pior nivel aceitavel é o nivel minimo de performa  nce que os
usudrios podem alcangar e ainda considerar-se que a interface

possui algum crédito em usabilidade.
e Para todos os atributos avaliados, o nivel “pior ac eitavel”, no

minimo, deve ser alcangado.

'
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Niveis de desempenho
Identifica | Requisito | Atributo de Instrumento de Valor a ser
Ordem Ator
dor ou meta? | usabilidade medida medido Pior Melhor
Atual ., . Alvo
aceitavel Possivel
“Acrescente o Tempo de
Desempenh
1 RUO1 R Todos compromisso...” - execugdo na 15s 30s 20s 10s
o inicel benchmark 1 primeira tentativa
“Apague o Ndmero de erros
Desempenh
2 RU02 R ! Todos COMPromisso...” na primeira 0erro 3erros lerro 0erro
o benchmark 2 tentativa
Satisfagdo - Questionario: Média das
3 RUO3 R Secretaria 7 7,0 9,5 8,5
inicial questdes. avaliagbes
4 RUO4
5 RU06
e
%
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e Diretrizes para se determinar o nivel “pior aceitavel "
« deve, quando possivel, estar préximo do valor doni  vel atual do
sistema
« dever ser mais alto na medida em que o nivel atual  néo seja
satisfatorio.
« Como o sistema atual pode ser muito diferente dosi  stema planejado,
como no caso temos agenda em papel x agenda eletron  ica, pode
acontecer que nivel atual seja muito rigoroso para ser o pior nivel
aceitavel.
« Por exemplo, tarefas simples como “acrescentar compr omisso”
podem ser feitas muito rapidamente em papel. Sendo  assim, o
desempenho “alvo “ e o “pior aceitavel” foram estimado s como
aquém do nivel “atual” (pior do que o nivel “atual”)
L]
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Nivel alvo

e Indica o valor alvo gue significa sucesso
inquestionavel de usabilidade para a
interface, isto €, o nivel “que vocé deseja”.

o O nivel Alvo deve ser alcangado para todos os

atributos avaliados.
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e Diretrizes para se determinar seu valor. Melhor possivel

« E usualmente mais alto que o nivel atual para o e Indica o limite superior realistico do estado de ar  te, 0
sistemalverséo existente, para representar melhoria . “nivel de inspiragdo” de um atributo de usabilidade.

« Comparar com sistemas concorrentes. e Mostra o potencial de um atributo e serve como

« Se 0 nivel alvo planejado for alcancado durante tes  te referéncia para futuras vers@es do sistema.
com o usuario, podemos estar confiantes de boa e Deve que ser viavel, ainda que dificil, atingi-lo.

qualidade em termos de usabilidade.

o ¥
(@ @
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e O melhor nivel possivel € o melhor nivel de Resultados observados

performance que vocé pode esperar para uma e Os resultados observados nas avaliagfes sdo valores

. . X . N reais obtidos observando-se os usuarios durante a
situacao ideal, o que nos leva a seguinte diretriz:
realizacéo dos testes.

o considerar onde é possivel se chegar com os melhore s . o
e Pode ser registrado uma média de valores observados

usuarios (mais bem treinados), nas melhores condigd es, . N
e Os resultados observados permitem uma comparagao

com o melhor desenho e com o melhor uso da - Lo .
rapida entre os niveis especificados e o resultado real

tecnologia disponivel. dos testes com 0s USUArios.

. L]
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Diretrizes

e Cada atributo de usabilidade deve ser mensuravel na
pratica
o Por exemplo, é razoavel fazer-se uma medigdo de
desempenho do usuério por um longo tempo?
e Os papéis-de-usuérios aplicaveis devem ser
especificados de forma clara
¢ Pode-se usar uma coluna de Atores na tabela ERU,

como mostrado, ou mesmo fazer-se tabelas separadas
para cada classe de usuarios.

e Verificar se as metas para os varios niveis sdoraz  oaveis

« E comum o desenvolvedor iniciante ser muito lenient e, 0 que néo

é producente.

o Nos teste de usabilidade, quando os resultados obse  rvados séo

muito piores que os planejados ha duas possibilidad es:

« 0 processo esta caminhando normalmente mas ha sério S
problemas de usabilidade na interface que devem ser

resolvidos,.

« Os valores planejados séo irrealisticos.

e O numero de atributos a ser medido deve ser
razoavel na prética

e Quando o desenvolvedor ndo tem muita experiéncia,
ndo deve ser muito ambicioso.

o Considerar os recursos/prazos disponiveis.
e Todos os membros do projeto devem concordar
com os atributos e valores na tabela ERU
o Isso é importante para o comprometimento da equipe.

'
-
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e Verificar se os atributos utilizados
refletem as prioridades de Usabilidade

¢ A escolha de uma tarefa néo
representativa pode representar
investimento em uma fungéo que nao
serd muito utilizada - perda de dinheiro e

tempo!

.
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Exercicio: especificagdo de usabilidade

Objetivo: ganhar experiéncia especificacéo de usabi lidade.
Tempo: 30 minutos

Atividades: produza pelo menos 3 especificacdes de
usabilidade para seu trabalho pratico. Procure ser preciso

ao descrever as tarefas.

Resultados: tabela ERU preenchida.

49 Synergia

13



