


Metas de usabilidade

0 que sao?

Qualidade desejada de uma interface que pode ser
expressa por escrito, estipulando um atributo de
usabilidade especifico e um critério de desempenho

Elas fornecem limites e direcionadores para as solucdes
de interacao
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0 que fazem?

Podem enderecar os aspectos objetivos
(observaveis) e subjetivos (opinido baseada) de
interacao e podem ser utilizadas como base para o
planejamento e a avaliagao dos resultados dos
testes de usabilidade



Conjuntos de metas que ajudam a

direcionar o projeto de interacgao:

METAS DECORRENTES DA
EXPERIENCIA DO USUARIO
Busca qualidade da experiéncia
Dados qualitativos
Metas subjetivas

METAS DE USABILIDADE
Busca eficiéncia
Dados quantitativos
Metas objetivas

Os conjuntos de metas diferem na
operacionalizacao e utilizacao sendo
necessario saber como podem ser
atingidas e que meios podem ser utilizados

para atingi-las.

As metas de usabilidade servem para
entender as necessidades do usuario e

buscar clareza do objetivo principal.
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Para tornar todo esse “bla bla bla"” estruturador mais
pratico e direcionado, foram criadas == 155

Que sao:

eficacia
eficiéncia
seguranca
utilidade
aprendizado
memorizacao
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Eficacia

E a capacidade de resolucdo de problemas associado ao grau de realizagao
dos objetivos. O sistema deve fazer o que eu espero que faga, permitindo:

uso e alcance de objetivos;
aprendizagem garantida;

realizagcao de tarefas; e

acesso as informacgoes necessarias.

Pergunta chave: O sistema serve ao propasito principal?

Exemplo: Um aplicativo de desenho pode até permitir
que eu retoque fotografias, mas antes disso deve
oferecer ao usudrio os recursos de desenho.
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Eficiéncia

O sistema deve auxiliar o usuario na realizagao da tarefa e, de certa forma, pode ser entendida
como velocidade de uso para o alcance do objetivo.

Com relacao a IS0 9126 eficiéncia pode ser quebrada em duas condigoes:

1.  Comportamento em relagao ao tempo: atributos do software que evidenciam seu tempo de resposta,
tempo de processamento e velocidade na execugao de suas funcoes.

Pergunta chave: Qual é o tempo de resposta e de processamento?

2. Comportamento em relagao a recursos: atributos do software que evidenciam a quantidade de recursos
usados e a duracao de seu uso na execuc¢ao de suas tarefas

Pergunta chave 1: Quanto recurso é utilizado pelo usuario para concluir a tarefa?

Pergunta chave 2: O usudrio consegue manter um alto nivel de produtividade apos aprender a utilizar o sistema?
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Exemplo 1: O aplicativo de desenho anterior oferece a funcionalidade de

retoque em fotografias. E mais recurso do que eu esperava.

Exemplo 2: Dois aplicativos semelhantes. Ambos permitem que eu realize a
tarefa. Ambos sdo eficazes. Mas o primeiro oferece condi¢cées para que isso

ocorra com mais rapidez. Este é o aplicativo eficiente

EFICACIA EFICIENCIA

E fazer as coisas certas E fazer certo as coisas

E atingir o objetivo de

E atingir o objetivo o S
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Seguranca

Tem base na ergonomia. E a solucdo de protecdo do usuario contra condicdes perigosas (fisicas)

e situagdes indesejaveis (medo). A seguranca serve para:

®  prevenir erros (clicar nos botdes errados);

° reduzir riscos (proximidades de botdes perigosos como salvar e apagar)

E importante propiciar condigdes de exploragao para experimentar novas operacdes. Mas é importante também

garantir a seguranca oferecendo formas de recuperagao ou retorno.

A'localizacao inadequada de comandos criticos favorece ao usuario cometer erros durante a elaboracao de tarefas

comuns. Evitar este tipo de condi¢ao garante a seguranga na execugao da atividade.
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Pergunta chave: O sistema previne o usuario de cometer erros

graves ou de recuperar facilmente agoes ndo desejadas?

Exemplo 1: Mensagens oferecidas ao usudrio durante uma atividade
de exclusd@o: “Vocé estd prestes a apagar o arquivo ‘teste.doc’. Tem

certeza que quer apagar o arquivo?”

Exemplo 2: Interfaces fisicas problemdticas (botées préximos)

SEGURANGA CRITICA

Cuida de sistemas criticos que estao sujeitos a grandes desastres,
incluindo vidas humanas, em caso de falha na execugao das tarefas pelo
usuario. Este problema de seguranga nao prioriza condi¢coes de
interagao, inclui, também, condi¢ées tecnoldgicas que impegam o
sistema de funcionar adequadamente.

Exemplos de sistemas criticos: usinas, avidoes e controle de trafego
aéreo. Com o aumento de avides no espago aéreo, por exemplo, sao
necessarios sistemas cada vez mais confiaveis para que seus operadores

nao cometam erros de interacao.
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Utilidade

O sistema deve fornecer ao usuario um conjunto apropriado de fungoées - aquelas que s3g

realmente esperadas pelo usuario. Significa oferecer o tipo certo de funcionalidade.
Pergunta chave: O sistema oferece ao usudrio o tipo certo de funcionalidade?

Exemplo: O aplicativo de desenho(mencionado no exemplo da eficiéncia)
oferece uma unica fung¢a@o de criar objetos pré-definidos como

quadrados, circulos e formas geométricas com mais de cinco lados.
Ele ndo oferece, no entanto, um recurso para desenhar a “mao livre/
Ele ndo oferece todas as condicoes necessarias ou esperadas

de desenho e por isso n@o cumpre a meta de utilidade.
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Aprendizado

Esta meta é conhecida no inglés como learnability mas significa capacidade de aprendizado.
A meta determina se vai ser facil aprender a usar o sistema.

Medir a capacidade de aprendizado deve levar em conta se o produto é de USO DIARIO ou de USO EVENTUAL.

AS COISAS SIMPLES DEVEM SER SIMPLES E AS COISAS COMPLEXAS, POSSIVEIS.  Alan Kay



A capacidade de aprendizado esta vinculada ao grau de
dificuldade parainiciar as tarefas fundamentais.

Pergunta chave 1: E fdcil aprender a usar?
Pergunta chave 2: Qudo facil é realizar a tarefa?

Pergunta chave 3: Quanto tempo leva para realizar a
tarefa?

Pergunta chave 5: Quado fdcil é e quanto tempo se leva para
iniciar o uso das tarefas fundamentais do sistema?

Pergunta chave 4: E possivel aperfeicoar o uso do sistema
por meio de um conjunto mais amplo de funcdes?

Pergunta chave 6: Quado fdcil é e quanto tempo se leva para
aprender o conjunto de operagbes necessarias para
realizar um conjunto mais amplo de tarefas?
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Memorizacao

Essa meta trata da capacidade de memorizag¢ao. O seu cumprimento acontece quando existe

facilidade em lembrar como utilizar o sistema ap6s uma experiéncia prévia.

Esta meta € muito importante para sistemas utilizados esporadicamente. A reutilizagdo do sistema apds semanas ou meses
da ultima utilizacao deve favorecer o usuario a lembrar processos, procedimentos, comandos, etc. Pode-se associar isso as

conhecidas interfaces (ou processos de interacao) indutiva ou intuitivas.
A regra é: O usuario nao deve ser obrigado reaprender a utilizar.

0 esquecimento ocorre quando as fungoes sao obscura, ilogicas ou pobremente encadeadas. Qual destes aspectos vocé

acha que é o campeao da promocao do esquecimento?



DICA: Para cumprir a meta ofereca suporte paralembrar a

seqliéncialogica, estruturas e categorias.

Algumas atividades que ajudam a cumprir esta meta sao

testes com o usuario.

Pergunta chave: Que tipo de suporte é oferecido ao usuario para
auxilid-lo a lembrar dos procedimentos para a realizacdo de
tarefas, especialmente para operagoes que ndo sdo

frequentemente utilizadas?

Exemplo: A quantidade de erros cometidos durante a realizacao
de uma tarefa jd realizada anteriormente demonstra a

capacidade de memorizagdo que o sistema oferece ao usuario.



