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Quem sou eu...

» Analista Legislativo (Tl) - Senado Federal
o Lotado no Escritério de Gestao da Tl do Senado

o Trabalhei antes na CGU, na area de Auditoria de Tl (e também
na CGE-PE)

- Também ja fui Desenvolvedor e Professor Universitario

» Aprovado e convocado nos seguintes concursos:

- Senado (2012), CGU (2012), TRT-PE (201 2), Petrobras (2011),
TRE-PE (2011), TRT-AL (2011), TJ-PE (2012), MPE-PE (201 2),
CGE-PE (2010), MPE-PB (2007) e Dataprev (2009).

» Certificacdes
o |TIL, IBM-RUP, Java Programmer (SCJP) e Java Web (SCWCD)

» Mestre em Informatica (UFPB)
> Enfase em engenharia de software e sistemas distribuidos




Links de interesse

» Meus outros cursos:
> Planejamento Estratégico de Tl (PETI)
Licitacdes e Contratos de TI
Governo Eletronico (e-MAG / e-PING)
Portais Corporativos
BPM - Processos de Negocio
- Workflow e Gestao Eletronica de Documentos
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» Rede Social ITnerante

» Lista de Discussao TIMasters




Questoes

(Cesgranrio - Eletrobras 2010) O presidente de uma
empresa solicita um novo sistema de informacao e
pede atencao para que o sistema possua uma interface
intuitiva e muito facil de utilizar. Durante o
desenvolvimento desse sistema, o tipo de teste que
deve ser realizado com redobrada atencao é o de

a) stress.

b) destruicao.
c) desempenho.
d) seguranca.
e) usabilidade.
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Usabilidade no Governo

» Padroes Web em Governo Eletronico e-PWG
- recomendacdes de boas praticas na area digital
> Visa garantir a qualidade, a mensuracao de resultados e
a padronizacao dos sites do governo
> Fornece requisitos para a correta contratacao da equipe
responsavel por desenvolver o sitio.
> Diminui o tempo, o custo de desenvolvimento e
manutencao das paginas
» Cartilha de Usabilidade (faz parte do e-PWGQ)
> Possui recomendacdes que devem ser observadas,
assim como subsidios para testes de usabilidade

- Deve ser utilizada como referéncia tanto pela equipe
interna do 6rgao quanto para a contratacao ou licitacao




ISO 9241 (Ergonomia na IHC)

» Titulo 2 Requisitos Ergonomicos para Trabalho de
Escritorios com Computadores
- Parte 11 - Orientacdes sobre Usabilidade

» Padrao internacional mais comum para avaliacao de
usabilidade de sistemas interativos

» Fornece informacoes e procedimentos para
especificar e avaliar a usabilidade.
- Considera mais o ponto de vista do usuario e seu contexto
de uso
- Nao enfoca nas caracteristicas ergonomicas do produto
» Explica como as medidas de desempenho e
satisfacoes dos usuarios sao usadas para medir

componentes de sistemas




Heuristicas, critérios e principios
Diversos Autores

» As mais conhecidas:
1.

2.
3.
4.
5.
6.

Heuristicas de Usabilidade - Jacob Nielsen

As Oito Regras de Ouro - Ben Shneiderman
Critérios Ergonomicos - Bastien e Scapin
Usability Maxims - Arnold M. Lung

Principios de Dialogos - norma ISO 9241:10
Heuristicas de Usabilidade na Web - Claudia Dias




1. Introducao a Usabilidade




A voz dos especialistas

“basicamente, os usuarios visitam seu
website pelo conteudo. O resto é
apenas pano de fundo. O design existe
para permitir que as pessoas acessem
o conteudo. E analogo a pessoa que
vai a uma peca de teatro: na saida,
vocé quer que se discuta a exceléncia
da peca e nao do figurino.”

Jackob Nielsen

“A interface deve ser tao obvia, que

O usuario nao precise ficar parando
pra pensar como usa-la.”

\ Steve Krug




A voz dos especialistas

“Deve-se assegurar que algo funcione bem: que uma
pessoa com habilidade e experiéncia medias (ou mesmo
abaixo da meédia) consiga usar esse ‘algo’ - seja um site,
um avido de caca ou uma porta giratoria - de acordo
com o proposito dela, sem ficar desesperadamente

frustrada.”

Steve Krug




Questoes

(Cespe - Unipampa 2013) Segundo Jakob Nielsen, a
usabilidade € um atributo de qualidade que avalia o nivel
de facilidade de uso de uma interface ou a medida de
qualidade da experiéncia de um usuario ao interagir com
um produto ou um sistema. A respeito desse assunto,
julgue os proximos itens.

Utilidade é considerada um atributo-chave que deve ser
pensado de forma paralela com a usabilidade.
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Quem nunca passou por isso?

» Uma interface mal planejada deixa o usuario
confuso:
> Por onde devo comecar?

Por que chamam isso assim?

Posso clicar aqui?

Aqui € o menu principal?

Ndo encontro o que quero, havera outro?

Por que colocaram isso ali?

Estes dois links parecem a mesma coisa.

o
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» Uma interface mal planejada faz com que o
usuario perca mais tempo pensando a respeito
do significado de alguma coisa. AH! ISSO E UM
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Conceitos Basicos
Definicao de Usabilidade (ISO 9241)

» Usabilidade é definida como a capacidade que um
sistema interativo oferece a seu usuario, em um
determinado contexto de operacao, para a
realizacdao de tarefas, de maneira eficaz, eficiente e
agradavel (1ISO 9241)

- A usabilidade € uma qualidade de uso, ou seja, ela se
define quando do uso do sistema

- Ela é definida ou medida para um contexto em que um
sistema € operado

- Um sistema pode proporcionar boa usabilidade para
um usuario experiente mas péssima para novatos

- Um sistema pode ser facil de operar esporadicamente,
mas dificil se for utilizado frequentemente no dia a dia
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Conceitos Basicos
Definicao de Usabilidade (e-PWG)

» Usabilidade - estudo ou aplicacao de técnicas que
proporcionem a facilidade de uso de um dado objeto

(sistema, site, etc).

» A usabilidade busca assegurar que qualquer pessoa
consiga usar o sitio e que este funcione da forma
esperada pela pessoa.

» Em resumo, usabilidade tem como objetivos a:

- facilidade de uso

- facilidade de aprendizado

- facilidade de memorizacao de tarefas

- produtividade na execucao de tarefas
> prevencao, visando a reducao de erros

2 satisfacdao do individuo




Products
O

Conceitos Basicos T

" N s
EI‘gOnomla X Usabllldade ®  Ergonomics ~-9|
L&y
» A Ergonomia foi desenvolvida Human Confered Design
inicialmente para ambientes industriais, & s

sobretudo de linhas de producao. - (ﬁ\ﬁg
> Seu principal objetivo era obter
aumento de produtividade dos trabalhadores
- Depois passou a objetivar também o bem-estar humano e
o desempenho geral de um sistema
» [...] O termo usabilidade surgiu como uma ramificacao
da ergonomia voltada para as interfaces

e B)o

computacionais, mas acabou se difundindo para outras
aplicacoes. Marcio Oliverio)




Conceitos Basicos
Interface com o usuario

» A interface com o usuario
- Apresenta informacdes, dados, controles e comandos

- Solicita e recepciona as entradas de dados, de controles
e de comandos

- Controla o dialogo entre as apresentacdes e as entradas
- Define estratégias para a realizacao da tarefa

- Conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde
ao usuario durante as interacoes




Conceitos Basicos
O desafio da usabilidade

» A dificuldade no desenvolvimento de interfaces
com usabilidade se deve ao fato delas
constituirem sistemas abertos, probabilisticos e
sujeitos as influéncias do ambiente e as
interpretacdes dos usuarios

- Suas entradas e saidas podem significar coisas
diferentes para pessoas diferentes, em funcao de seu
conhecimento, do momento e do ambiente

- Dificilmente uma interface vai ter um significado
compartilhado entre seus projetistas e usuarios




Conceitos Basicos
Engenharia de Usabilidade

» A engenharia de usabilidade tem por objetivo
oferecer técnicas e métodos que possam ser
utilizadas sistematicamente para assegurar um alto
grau de usabilidade de programas

» Engenharia de software X Engenharia de usabilidade

- Engenharia de software - aspectos relativos a construcao
de sistemas

> Engenharia de usabilidade = trata dos aspectos
comportamentais, relacionados a interacao humano-
computador.




Conceitos Basicos
Problema da Usabilidade

» ... qualquer coisa que interfira com a habilidade
do usuario em completar suas tarefas de forma
efetiva e eficiente. (Karat, 1992)

» ... Um aspecto do sistema e/ou da demanda
sobre o usuario que torna o sistema
desagradavel, ineficiente, oneroso ou impossivel
de permitir a realizacdao dos objetivos do usuario
em uma situacao tipica de uso. (Lavery et al,
1997)




Fatores a serem observados

» Usabilidade deve considerar sempre:

- Usuario = conhecer, entender e trabalhar com as
pessoas que representam o0s atuais e potenciais
utilizadores do produto.

- Niveis de educacado, familiaridade com o meio eletronico e
idade sao fatores preponderantes;

- Contexto da utilizacao - De onde o usuario acessa, em
que ambiente e em que condicodes.

- As pessoas estao, geralmente, ocupadas e querem realizar
rapidamente uma tarefa, algumas vezes sao “obrigadas”

- Objetivo = as pessoas utilizam os sitios com um
objetivo




Mais algumas consideracoes

Usabilidade - requer pensar do ponto de vista do usuario

Objetivo da Usabilidade - cada pessoa que use o sistema
encontre o que esta buscando de maneira simples, e que
se sinta a vontade de usar o sistema sempre que quiser ou
precisar

Satisfacao do usuario = diretamente relacionada com o
tempo, o numero de passos necessarios, a possibilidade
de prever o que deve ser feito e a necessidade de
aprendizado

Consequéncias = reducao nos custos e, posteriormente,
uma diminuicdao no numero de correcdes nas
funcionalidades do sitio

- Requer menos treinamento, suporte e manutencao




Usabilidade é de interesse de
todos (em todas as etapas)

» E um processo colaborativo e interdisciplinar

» Todos os membros da equipe devem, pelo menos,
ter a consciéncia da necessidade da usabilidade e
conhecer o basico da sua aplicacao
- Um especialista ou consultor pode ser necessario

» A preocupacao com a usabilidade deve acontecer
durante todo o projeto:

Na concepcao do software/site e de seus servicos

Na programacao da aplicacao

Na criacao de funcodes

No desenho das paginas/interfaces

Na estruturacao das informacoes (arquitetura de informacao)
Na redacao das informacoes

o

o

o

o
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Usabilidade X Acessibilidade

» Sao disciplinas complementares, porém distintas

» Acessibilidade = trata do acesso a locais,
produtos, servicos ou informacdes ao maior
numero e variedade possivel de pessoas

- independente de suas capacidades fisico-motoras e
perceptivas, culturais e sociais

» Usabilidade - trata da facilidade de uso

- Um sitio pode ser acessivel, mas dificil de ser utilizado
ou; ser facil de ser utilizado, mas inacessivel a parte da
populacao




Questoes

(Cespe - CNJ 2013) A usabilidac
extrair informacodes a respeito ¢

e consiste em
e quando o

sistema ndo suporta a carga ap
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Questoes

(Cespe - CNJ 2013) Uma pagina desenvolvida em
conformidade com as normas sintaticas de
Javascript, Java ou PHP tera necessariamente
usabilidade de boa qualidade, bem como de boa
acessibilidade.




Questoes

(Cespe - CNJ 2013) Uma pagina desenvolvida em
conformidade com as normas sintaticas de
Javascript, Java ou PHP tera necessariamente
usabilidade de boa qualidade, bem como de boa
acessibilidade.

=2 ERRADO




Questoes

(Cespe - CNJ 2013) No desenvolvimento de
paginas web, recomenda-se garantir o acesso
facilitado aos usuarios, independentemente das
condicoes fisicas e meios técnicos ou dispositivos
utilizados. Esse procedimento é definido como
acessibilidade a Web.
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acessibilidade a Web.

=2 CERTO




Questoes

(Cespe - Correios 2011) Acerca de engenharia

de software, que permite a criacao, de maneira
economica e confiavel, de software que trabalhe
eficientemente em maquinas reais, julgue os proximos
itens.

A engenharia da usabilidade e aplicada em qualquer tipo
de interface, como, por exemplo, sitios web, software e
desktop. Uma das principais fases da engenharia de
usabilidade é a que permite o conhecimento do usuario
ao qual o software se destina.
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2. Diretrizes de Usabilidade do
Governo Eletronico

govb:

Padroes Web em Governo Eletronico

Cartilha de Usabilidade




O que sao Diretrizes ou
Heuristicas

» Diretrizes de Usabilidade sao orientacdes para o
desenvolvimento do sitio tendo como foco o usuario

» Dependendo do autor, as diretrizes podem receber
outros nomes:
- Heuristicas, Critérios, Recomendacodes, Regras de Ouro...
- Varios autores definem Diretrizes de Usabilidade

- No Brasil temos as heuristicas desenvolvidas por Claudia
Dias

» Diretrizes devem ser tomadas como ponto de partida
no desenvolvimento e teste de sitios, nunca como
uma receita ou lista de itens a serem seguidos.




Perfil de um usuario na Web

» Pessoas muito diferentes

- Familiaridade com computadores, nivel de interesse em
certas informacoes, escolaridade, idade, cultura, etc

» Muitas chegardao a pagina desejada através do
Google

» Exploram as paginas aleatoriamente e clicam na
primeira coisa que acham que deve ser o que
estavam procurando.

- Se nao for, utilizam o botao “voltar”
- Utilizam a caixa de busca sem se preocupar em ler os menus

» Se o site parece desatualizado, demora, ou nao

responde - a pessoa vai embora




Diretrizes do e-Gov

» As diretrizes propostas pelo Governo Eletronico
(Brasil) baseiam-se na observacao concreta de
problemas comuns nas paginas de instituicoes
publicas no Brasil

o

o

o

(0]

o

o

Diretriz 1 - Contexto e navegacao
Diretriz 2 - Carga de informacao
Diretriz 3 - Autonomia

Diretriz 4 - Erros

Diretriz 5 - Desenho

Diretriz 6 - Redacao

Diretriz 7 — Consisténcia e familiaridade

» Cada diretriz é dividida em varias recomendacoes



Diretriz 1 - Contexto e navegacao

» Informar ao usuario em que contexto ele se

encontra, o que a pagina (atual) faz e demarcar
claramente a navegacao

» Todas as paginas devem ter claro a navegacao e
identidade do sitio.

- As pessoas chegam a uma pagina interna do sitio
atraves de uma busca.
» Usuario deve conseguir
o R,apidamente compreender o que € e como funciona o
Sitio
- Facilmente localizar o que busca
- Realizar os passos do servico sem dificuldade



Diretriz 1 - Contexto e navegacao
Recomendacbes

» 1.1 Pagina inicial clara.
- Deixe claro o que é o sitio, seu objetivo e os servicos
disponiveis
» 1.2 Estrutura do sitio légica e facil
- Facil acesso a todo o conteudo através da estrutura

» 1.3 Estruturar a informacao de forma légica e
intuitiva para o cidadao
> Estruture criteriosamente a arquitetura da informacao do
sitio
- Rotulos, terminologias, hierarquia e menus
- Menus de Navegacado padronizados, em todas as paginas
- Nao organize o sitio espelhando a estrutura departamental
da instituicao
Evite termos técnicos, jargao ou siglas internas




Diretriz 1 - Contexto e navegacao
Recomendacbes

» 1.4 O conteudo mais importante antes da “dobra’
- A “dobra” € a primeira rolagem.

» 1.5 Elementos da identidade visual localizados
sempre no mesmo lugar
- Logotipos, atalhos e caixas de busca

» 1.6 A ferramenta de busca presente em todas as
paginas
- Canto superior direito, maior que 27 caracteres (pref.)

» 1.7 As paginas, secdes ou servicos mais utilizados
visiveis
- Facil acesso na navegacao e antes da linha de dobra.

Sugere-se criar atalhos para paginas em niveis profundos




Diretriz 1 - Contexto e navegacao
Recomendacbes

» 1.8 Nao use paginas de transicao
- Paginas sem conteudo util > de transicao, de abertura
(splash-pages) ou “em construcao’
» 1.9 Documentacao, tutorial e ajuda
- Ex: mapa do sitio ou indice de palavras de A a Z.
» 1.10 Formatos especiais de arquivo e download

> Limitar ao minimo o download de documentos em formatos
especiais ou proprietarios (exemplos: Word ou PDF)

- Descricoes claras e precisas sobre o seu conteudo, tamanho
e formato

» 1.11 Nao use janelas pop-up ou abra links em nova

janela.
- A decisao deve ser do cidadao/usuario




Diretriz 1 - Contexto e navegacao
Recomendacbes

» 1.12 Busca simples e depois, avancada

Busca simples em todas as paginas
Busca avancada como um link ou nos resultados da anterior

» 1.13 Resultados da caixa de busca

Sempre apresentar resultados para as palavras-chave mais
frequentes colocadas pelos cidadaos, mesmo que estas
palavras ndo pertencam a terminologia oficial da instituicao.

Insensivel a letras maiusculas/minusculas, acentos, plural ...

» 1.14 Formularios amigaveis

Posicionamento dos rotulos, indicacao de itens obrigatorios,
proximidade dos botdes de acado, validacao inline, indicacao
de erros (com contraste visual), acdes para correcao

(0]

o

o

o
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Diretriz 2 - Carga de informacao

» Carga de informacdao -2 soma de todos os elementos
da interface

- textos, links, icones, funcionalidades, cores, fundos, menus.
» O ser humano é capaz de absorver um determinado
numero de informacdes (memoria de curto termo)

- a partir de certo ponto, o cérebro nao processa algumas
informacoes.

» Alta carga de informacao confunde o
cidadao/usuario
> mais provavel a ocorréncia de erros

» Resumindo:

- Reduzir a carga de informacao;

- Focar a atencao do cidadao ao objetivo (tarefa) da pagina ou
servico




Diretriz 2 - Carga de informacao
Recomendacobes

» 1.15 Nao abarrote a pagina inicial com excesso de
informacaoes.
- Evitar anuncios, banners, noticias em excesso
- Noticias apenas se relevantes e atualizadas

» 1.16 Elimine elementos desnecessarios das paginas

- Pagina deve ser bem diagramada, com espagos para
“respiro” (branco) e hierarquia clara

> Eliminar elementos desnecessarios:

- Animacoes, Fundos excessivamente coloridos, elementos
estéticos sem funcao especifica (linhas, figuras, pontos, texturas)

» 1.17 Elimine passos desnecessarios em servicos e
preenchimento de formularios

- Evitar pontos, virgulas e hifens dos campos de
preenchimento

- O campo endereco deve ter o minimo de campos possiveis;
- Posicionar o cursor no proximo campo a ser preenchido
- Possibilitar entrada de dados a partir do mouse ou teclado;




Diretriz 2 - Carga de informacao
Recomendacoes

» 1.18 Em textos extensos, oferecer a opcao de baixar
o documento
Sempre junto a trecho descritivo ou integral em HTML

» 1.19 Apenas peca os dados necessarios
Exija o registro (login) apenas quando necessario

Ndo obrigue o cidadao a fornecer dados apenas para fins de
estatistica

» 1.20 Converter dados, medidas ou valores;
Calculos devem ser automaticos (pelo sistema)

» 1.21 Cidadao nao deve necessitar memorizar dados
Dados complicados ou dados de uma pagina para outra
O site deve fornecer (lembrar) ou enviar por email

(0]
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Diretriz 2 - Carga de informacao
Recomendacobes

» 1.22 A rolagem vertical ou horizontal de tela

- Deve-se dar especial atencao quando estamos tratando
de tabelas e formularios

» 1.23 O bom senso no numero de filtros e opcoes
disponiveis
- Excesso de opcoes ou filtros podem confundir




Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) A carga de informacdo em um site pode
afetar a usabilidade. Com relacdo a isto, € correto afirmar:

a) Documentos extensos, como leis e decretos, devem ter o texto
integral exclusivamente em HTML para evitar copias nao
autorizadas.

b) A pagina inicial do site deve conter muitos anuncios, banners,
noticias e animacoes para chamar e manter a atencao do usuario.

c) Caso sejam necessarios calculos em formularios, o site nao deve
realiza-los de forma automatica, pois o usuario normalmente
possui calculadora em seu computador.

d) O preenchimento de numeros de documentos em um formulario
deve requerer a digitacdao de pontos, hifens e outros caracteres
tipicos, assim como o endereco deve ser dividido em muitos
campos diferentes.

e) A carga de informacao nas paginas do site deve ser reduzida e
buscar chamar a atencao do usuario para o objetivo (tarefa) da
pagina ou servico.



Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) A carga de informacdao em um site pode
afetar a usabilidade. Com relacdo a isto, € correto afirmar:

a) Documentos extensos, como leis e decretos, devem ter o texto
integral exclusivamente em HTML para evitar copias nao
autorizadas.

b) A pagina inicial do site deve conter muitos anuncios, banners,
noticias e animacoes para chamar e manter a atencao do usuario.

c) Caso sejam necessarios calculos em formularios, o site nao deve
realiza-los de forma automatica, pois o usuario normalmente
possui calculadora em seu computador.

d) O preenchimento de numeros de documentos em um formulario
deve requerer a digitacao de pontos, hifens e outros caracteres
tipicos, assim como o endereco deve ser dividido em muitos
campos diferentes.

e) A carga de informacdo nas paginas do site deve ser reduzida e
buscar chamar a atencao do usuario para o objetivo (tarefa) da
pagina ou servico._ > CERTO




Questoes

(I?CC - TRT 6°R 2012) Com relacdo a usabilidade em web sites é correto
afirmar:

|. As pessoas utilizam os sites com um objetivo. O sucesso e a satisfacao
na realizacdo desse objetivo estao diretamente relacionados com o tempo,
0 numero de passos necessarios, a possibilidade de prever o que deve ser
feito e a necessidade de aprendlzado

Il. Normalmente o desenvolvimento de sites utilizando a usabilidade tem
como consequéncia comum uma redugdo nos custos e, posteriormente,
uma diminuicao no numero de correcoes nas funcionalidades do size.
Sites e servicos com boa usabilidade também requerem menos
treinamento, suporte e manutencao.

lll. A qualidade e a credibilidade do conteudo sdao fatores muito
importantes para os usuarios. Se o conteudo esta defasado, as noticias sao
antigas e nao ha um canal de contato ativo com os responsaveis. A
tendéncia € o abandono do site por outros similares (no caso de conteudo)
ou por meios alternativos (no caso de servicos).

IV. Quanto menos acoes e campos a serem preenchidos, menos erros o
usuario ira cometer, levando, assim, menos tempo para concluir um
Servico e, posswelmente ele escolhera a web como seu canal de
comunlcagao com a instituicao.




Questoes (continuando anterior)

(FCC - TRT 6°R 2012) Com relacao a usabilidade
em web sites é correto afirmar:

Esta correto o que se afirma em
a) l, Il, lll e IV.

b) I, Il e lll, apenas.

c) Il e lll, apenas.

d) Il, apenas.

e) lll e IV, apenas.




Questoes

(I}_CC - TRT 6°R 2012) Com relacdo a usabilidade em web sites é correto
afirmar:

|. As pessoas utilizam os s/ites com um objetivo. O sucesso e a satisfacao
na realizacdo desse objetivo estao diretamente relacionados com o tempo,
0 numero de passos necessarios, a possibilidade de prever o que deve ser
feito e a necessidade de aprendlzado

Il. Normalmente o desenvolvimento de sites utilizando a usabilidade tem
como consequéncia comum uma redugdo nos custos e, posteriormente,
uma diminuicao no numero de correcoes nas funcionalidades do size.
Sites e servicos com boa usabilidade também requerem menos
treinamento, suporte e manutencao.

lll. A qualidade e a credibilidade do conteudo sdo fatores muito
importantes para os usuarios. Se o conteudo esta defasado, as noticias sao
antigas e ndao ha um canal de contato ativo com os responsavels A
tendéncia € o abandono do site por outros similares (no caso de conteudo)
ou por meios alternativos (no caso de servicos).

IV. Quanto menos acoes e campos a serem preenchidos, menos erros o
usuario ira cometer, levando, assim, menos tempo para concluir um
Servico e, posswelmente ele escolhera a web como seu canal de
comunlcagao com a instituicao.

Resposta: Letra a) I, Il, lll e IV.




Diretriz 3 - Autonomia

» Na internet qualquer tipo de controle (nao
esperado) vindo por parte do sitio é indesejado.

» Evitar:

- Controlar o tamanho das janelas, utilizar solucoes
proprietarias, desabilitar funcionalidades presentes em
navegadores

» Em resumo:

- O comportamento e as funcionalidades do navegador
nao devem ser alterados para satisfazer necessidades
das paginas

> O cidadao deve ter autonomia na utilizacao do sitio




Diretriz 3 - Autonomia
Recomendacbes

v

1.24 Mantenha a funcao do botao “voltar” do navegador

- O cidadao deve poder voltar ao ponto anterior da forma que lhe
for mais conveniente

1.25 Nao crie paginas que abram em tela cheia

- Cidadao deve poder optar por trabalhar em tela cheia, ou em
qualquer outro formato, desde que do seu interesse

1.26 Permitir ao cidadao marcar (favoritar) qualquer
pagina de seu interesse

> O nome deve remeter ao conteudo da pagina

1.27 Nao usar expressoes como “compativel com”
“melhor visto na resolucao...”

- Paginas do governo devem funcionar independente de

v

v

v




Diretriz 3 - Autonomia
Recomendacoes

» 1.28 Possibilitar ao cidadao interromper ou cancelar
O processamento ou transagéo
- O cidadao deve poder, a qualqguer momento, sustar,
interromper, cancelar, abandonar um processo ou transacao
no si:ce
» 1.29 E do cidadao o controle sobre a navegacao.

Ndo desviar para outra pagina, a ndao ser que o cidadao
assim o comande (dando ENTER ou clicando num link);

Ndo deve-se abrir janelas adicionais, principalmente para
avisos ou transacoes;

Nao abrir links em novas janelas e evitar pop-ups.

» 1.30 Nao usar plugins auto-instalaveis.
E da escolha do cidadido optar pela instalacido de plugins

(0]

o
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Diretriz 3 - Autonomia
Recomendacodes

» 1.31 Permitir a copia de trechos de documentos

- Toda informacado publica do governo como
documentos, legislacao, etc, deve ser passivel de cdpia

» 1.32 Quando possivel, oferecer a personalizacao
da pagina
- O cidadao deve poder escolher as informacoes e
servicos de seu maior interesse e personalizar paginas




Diretriz 4 - Erros

» Errar faz parte do ser humano
- O cidadao pode nao entender como proceder em
) determinado passo do servico, cometer erros

» E importante a correcao do erro e também dar o
retorno devido ao cidadao

> tanto aos erros cometidos por ele, quanto aos
problemas momentaneos do sitio

» Em resumo:

- Toda a falha ou indisponibilidade prevista no sitio deve
ser divulgada e esclarecida ao cidadao

- Todo erro cometido pelo cidadao deve ser passivel de
ser corrigido




Diretriz 4 - Erros
Recomendacoes

» 1.33 As acoes do portal devem ser reversiveis
- O cidadao deve ser capaz de desfazer pelo menos a ultima
acao
» 1.34 Permita erros de digitacao em busca
- Oferecer lista com sugestoes de palavras mais proximas

» 1.35 Avise toda indisponibilidade (ex: troca de
servidores).

- Todo evento que interrompa o andamento normal do sitio
deve ser avisado, em espaco privilegiado na primeira pagina
do sitio

> Divulgue também em outros meios (como uma newsletter, se
houver)

> No caso de indisponibilidade em partes do sitio, avisar na
pagina inicial e na pagina do servico

- Quando possivel, dar a previsao de retorno



v

v

v

v

Diretriz 4 - Erros
Recomendacoes

1.36 Em formularios, mostre o formato desejado
- Exemplifique o formato desejado. Ex: CPF (apenas numeros)

1.37 Em formularios, s6 deixe no campo o numero de
caracteres desejado
- Ex: data de nascimento campo com 8 posicoes (ddmmaaaa)

1.38 As mensagens de erro devem ser sucintas e
explicativas

- Apontar o erro cometido ou a informacao que falta de forma
clara.

- Utilizar mensagens de erro sucintas, precisas, com termos
especificos e vocabulario neutro, nao repreensivo.

> Quando util, o codigo do erro pode ser fornecido, mas sempre
junto a um texto explicativo

1.39 Nao limpe o conteudo do formulario inteiro por

causa de um erro

et o B —




Diretriz 5 - Desenho

» Desenho - design, programacao visual
- tem grande impacto na credibilidade e usabilidade do sitio
- O desenho deve, sobretudo, respeitar o cidadao

» O site deve ser legivel e esteticamente agradavel
> hierarquizar e facilitar a decodificacdao das informacdes

» Em resumo o desenho deve:

Trabalhar em favor do cidadao

Seqguir a funcao do sitio

Auxiliar a compreensao do seu conteudo

Manter a clareza, simplicidade e legibilidade da informacao
Contribuir para a “encontrabilidade” dos itens de informacao
Garantir a facilidade de navegacao

(o)

o

(o)

o

(o)

o




Diretriz 5 - Desenho
Recomendacbes

» 1.40 Utilizar um projeto padrao de paginas
Definir uma identidade visual do sitio, com paginas
padronizadas

Observar = Padronizacao de icones, posicionamento dos
elementos na tela, cores, logotipo e elementos comuns;

Definir um esquema de cores condizente com o objetivo do

portal.
Os /inks de hipertexto devem apresentar decoracao e cores

consistentes em todo o sitio
» 1.41 Agrupar e hierarquizar, de forma clara, as areas
de informacao.
- A hierarquia e separacado das areas do sitio deve ser clara

- Agrupar os diferentes tipos de informacoes, apresentando as
mais importantes em primeiro lugar.

o

o

o

(o)
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Diretriz 5 - Desenho
Recomendacbes

» 1.42 Usar espaco em branco para separar conteudos ou
assuntos diferentes.
- area livre deixada entre os elementos e grupos de elementos.

> Proporciona um “respiro” na navegacao, mostra a relacao entre
elementos e cria hierarquias.

> Melhora a compreensao do texto em cerca de 20%

» 1.43 Usar fundos neutros, que ndao comprometam o
objetivo do sitio.
> O fundo nao deve chamar mais atencao do que a informacao

» 1.44 Evitar o uso de caixa com opcoes (scroll) ou de
menus de cortina (pull-down) na navegacao principal e
persistente.

- Nao sao visiveis “de primeira” e as vezes depende do navegador

- Caixas com opcoes devem ter seu uso restrito a formularios




What 1s your favorite ice crearmn flavor?

What is your favorite ice cream flaver? | Vanilla

.

Yanilla

Rocky Road
hdint Chocolate Chip
Fistachio

anilla
Chocolate
Fudge Ripple
Praline Pecan
Bubhblegum

Drop-down Menu
Drop-down Menu

Menu Ikem 1

Menu Ikem 2

> Menu Ikem 3

Menu Ikem 4

Menu Ikem 5



Diretriz 5 - Desenho
Recomendacbes

» 1.45 O desenho deve estar a servico da informacao
> A funcao do sitio, a informacao, é soberana sobre o desenho

> Qualquer tipo de conformacao que beneficie o desenho em
detrimento a informacao, usabilidade e funcionalidade do sitio
deve ser abandonada

o Evitar:

- Letras em cores com baixo contraste visual, Estilos de letras
rebuscados, Tamanhos muito pequenos e/ou absolutos de letras;

- Misturar muitas fontes diferentes;
- Textos ou Desenhos encapsulados
- Textos que nao podem ser selecionados com o mouse

» 1.46 Elementos do desenho do sitio nao devem trabalhar
em beneficio de uma estética particular

> Priorizar sempre simplicidade, a legibilidade e a facilidade de
uso




O desenho deve estar a servi¢co da informacao.

A funcao do sitio, a informacao, € soberana
sobre o desenho. Qualquer tipo de
conformacao que beneficie o desenho em
detrimento a informacao, usabilidade e
funcionalidade do sitio deve ser abandonada:

- Letras em cores com baixo contraste visual,
que podem dificultar a |eitura para idosos e
deficientes visuais (na duvida, escolha texto
preto sobre fundo branco);

- Estilos de letras muito rebuscados, com
baixa legibilidade na tela;

Tamanh
letras;M
0 nume

O desenho deve estar a servico da informacao.

A funcao do sitio, a informacao, e soberana
sobre o desenho. Qualquer tipo de
conformacao que beneficie o desenho em
detrimento a informacao, usabilidade e
funcionalidade do sitio deve ser abandonada:

- Letras em cores com baixp contraste visual,
que podem dificultar a leitura para idosos e
deficientes visuais (na divida, escolha texto
preta sobre fundo branco);

- Estilos de letras muito rebuscados, com
baixa legibilidade na tela;

Tamanhos muito pequenos e/ou absolutos de
letras;Misturar muitas fontes diferantes (limite
o numera de fontes);




Diretriz 5 - Desenho
Recomendacbes

» 1.47 Utilizar a animacao com bom senso

Animacodes criam um ponto focal muito forte e , muitas
vezes, incomodam

Forneca botdes de repeticao e parada = cidadao no controle
» 1.48 Conteudo agradavel de ser lido

Espaco entrelinhas, demarcacdo de paragrafo, tamanho das
linhas e das letras

» 1.49 Texto alinhado a esquerda

O alinhamento a esquerda é mais facil de ser lido que o
blocado (justificado) ou centralizado

» 1.50 Esquema consistente de cores e fontes
Cabecalhos e conteudo consistentes em todas as paginas

(0]

(0]

o

(o)

(o)




Diretriz 5 - Desenho
Recomendacbes

» 1.51 Respeitar a velocidade de conexao do
publico-alvo
- Otimize o tamanho das ilustracoes, fotos, animacodes e
videos para diminuir o tempo de carregamento

> Indicador da progressao do carregamento para reduzir
a impaciéncia do cidadao
» 1.52 Utilizar de forma consciente plug-ins e
multimidia
- Evite o uso de plug-ins e, quando existentes, ofereca
sempre uma alternativa de conteudo nao-multimidia




Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) Em relacao ao desenho (design,
programacao visual), que tem um impacto significativo na
credibilidade e usabilidade de um site, é correto afirmar:

a) A funcdo do site e a informacdo, devem ser soberanas sobre o
desenho. Qualquer tipo de conformacao que beneficie o desenho
em detrimento da informacao, usabilidade e funcionalidade do
site deve ser abandonada.

b) O fundo deve chamar mais atencao do que a informacao,
desde que seja relacionado ao tema do site. Um fundo de
impacto imprime uma personalidade diferenciada ao site.

c) Ndo se deve usar espaco em branco para separar conteudos
ou assuntos diferentes. Devem-se usar linhas grossas para
permitir uma percepcao melhor da separacao de conteudo.

d) Todos os tipos de informacao devem ser disponibilizados em
uma longa lista sem mecanismos de classificacdo, pois o usuario
Bode localizar a informacao desejada por meio da opcao de

usca do navegador.
e) Utilizar um projeto padrdo de paginas passa a nao ser
necessario, uma vez que o usuario possui, por experiéncia,
contato com uma grande diversidade de sites com diferentes
desenhos.



Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) Em relacao ao desenho (design,
programacao visual), que tem um impacto significativo na
credibilidade e usabilidade de um site, € correto afirmar:

a) A funcdo do site e a informacdo, devem ser soberanas sobre o
desenho. Qualquer tipo de conformacao que beneficie o desenho
em detrimento da informacao, usabilidade e funcionalidade do
site deve ser abandonada. = CORRETO

b) O fundo deve chamar mais atencao do que a informacao,
desde que seja relacionado ao tema do site. Um fundo de
impacto imprime uma personalidade diferenciada ao site.

c) Ndo se deve usar espaco em branco para separar conteudos
ou assuntos diferentes. Devem-se usar linhas grossas para
permitir uma percepcao melhor da separacao de conteudo.

d) Todos os tipos de informacao devem ser disponibilizados em
uma longa lista sem mecanismos de classificacdao, pois o usuario
Bode localizar a informacao desejada por meio da opcao de

usca do navegador.
e) Utilizar um projeto padrao de paginas passa a nao ser
necessario, uma vez que o usuario possui, por experiéncia,
contato com uma grande diversidade de sites com diferentes
desenhos.




Diretriz 6 - Redacao

» A comunicacao em sitios do governo €,
sobretudo utilitaria, visando prestar servicos e
informacoes aos cidadaos

» A redacao deve levar em conta a audiéncia, o
conhecimento das pessoas que acessam o sitio

» O texto deve ser diagramado para facilitar o
entendimento da informacao

» Em resumo:

- O sitio deve "falar" a lingua das pessoas, com palavras,
frases e conceitos familiares

> O texto deve ser objetivo




Diretriz 6 - Redacao
Recomendacobes

» 1.53 Utilizar uma linguagem clara e familiar
Linguagem técnica e/ou corporativa APENAS quando estas
forem familiares ao publico do sitio

» 1.54 O texto objetivo

Texto simples e direto. Comecar sempre pelo mais
Importante

Uma ideia por paragrafo
» 1.55 Dividir o texto em tépicos

Divida o texto em pequenas unidades, pequenos paragrafos,
subtitulos e listas para facilitar a exploracao da pagina e o
entendimento do conteudo

» 1.56 Titulos informativos e com destaque visual

O titulo é o principal marco visual e o ponto de entrada do
olhar

o
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Diretriz 6 - Redacao
Recomendacobes

1.57 Titulo da pagina explanatorio e unico

- O titulo da pagina <title> € o que os servicos de busca e as
pessoas veem primeiro

1.58 Utilizar termos simples e claros como rotulos
de menu

Nao utilizar siglas, abreviacdes ou termos técnicos

Os rotulos de itens de menus em todo o sitio devem ser
consistentes quanto ao estilo gramatical e a terminologia

» 1.59 Gramatica correta
Erros de ortografia diminuem a credibilidade do texto

» 1.60 Use énfase e negrito
Para partes importantes - énfase <em> e negrito <strong>

» 1.61 Evitar o uso de caixa alta
Palavras em caixa alta demoram mais para serem lidas

v

v
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o
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Diretriz 7 - Consistencia e
Familiaridade

» O cidadao deve sentir-se bem-vindo ao entrar
em um sitio do governo

» Os procedimentos do site devem ser compativeis
com as caracteristicas psicoldgicas, culturais e
técnicas do publico-alvo

» Em resumo:

- O cidadao deve sentir-se bem-vindo no sitio

- O sitio deve ser familiar, identificado com a experiéncia
de vida do cidadao




Ministério da Justica

Coordenacao Regional Xavante executa projeto cultural apoiado
pelo Museu do indio

Colaboracdo: Marcia Freitas
Mo periodo de 4 a 6 de novembro de 2014, a Coordenagdo Regional Xavante (CR

HAV), localizada em Barra do Garcas, MT, executou, com o apoio do Servigo de
e Esiudos e Pesguisas (SEESP) do Museu do indio (MI). o projeto Romhurina

Rowaihu.

| Destaques

Canferéncia Nacional
de Politica Indigenista

Oportunidades

Saiba mais

Relatdrio de Auditoria
Acesse agui




Diretriz 7 - Consistencia e Familiaridade
Recomendacodes

» 1.62 Usar convencoes

- Elementos ou comportamentos comuns, que se repetem em
varias paginas web
> Links azuis e sublinhados; Caixa de busca no canto superior
direito; Logotipo do sitio funcionar como link de volta a
pagina inicial
» 1.63 Usar formato de data e unidades de medida de
acordo com o padrao do pais
- Muitas vezes o sistema de gestao do sitio gera datas com
padrdes adotados em outros paises
» 1.64 Planejar a estrutura do sitio de acordo com o
contexto das tarefas realizadas pelos cidadaos
- Nao se basear na estrutura organizacional do orgao




Diretriz 7 - Consistencia e Familiaridade
Recomendacodes

» 1.65 Facilitar a navegacao do sitio

Evite paginas orfas

O botao “voltar” do navegador nao deve ser desativado
Conteudos em telas-padrao do navegador

A selecao com um clique, duplo-clique, e o desenho do
cursor do mouse devem ser consistentes com os padroes do
sistema operacional e dos demais sitios da Internet

» 1.66 Planejar a estrutura do portal de acordo com o
contexto das tarefas realizadas pelos cidadaos

» 1.67 Remeter a formularios os links de contato

> Os links de contato nao devem remeter a um email
 incorre na abertura de um programa (ex: Outlook)

(0]
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Questoes

(Cespe - TCU 2010) Se um sistema ¢ utilizavel
com instrucao ou ajuda continua, entao ha
usabilidade nesse sistema.

(Cespe - TCU 2010) Uma questao do tipo A
interacao é simples? jamais deve ser utilizada para
determinar se a usabilidade foi atingida em um
sistema.




Questoes

(Cespe - TCU 2010) Se um sistema ¢ utilizavel
com instrucao ou ajuda continua, entao ha
usabilidade nesse sistema.

=2 ERRADO

(Cespe - TCU 2010) Uma questao do tipo A
interacao € simples? jamais deve ser utilizada para
determinar se a usabilidade foi atingida em um
sistema.

=2 ERRADO




Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) NAO consta entre as diretrizes de
usabilidade em Governo Eletronico:

a) Contexto e navegacdo - € importante que o site informe a
pessoa em que contexto ela se encontra, o que a pagina faz e
demarque claramente a navegacao.

b) Carga de informacdao - Uma carga de informacado altae
diversitficada confunde o usuario. Nestes casos, € mais provavel a
ocorréncia de erros.

c) Autonomia - Na Internet qualquer tipo de controle (nao
esperado) vindo por parte do site € indesejado.

d) Erros - O usuario pode nao entender como proceder em
determinado passo do servico e cometer erros. Além da correcao
do erro, é importante dar o retorno devido ao usuario, tanto dos
grro_s cometidos por ele, quanto dos problemas momentaneos

o site.

e) Documentacao - O usuario deve ter acesso a um manual
impresso que descreva passo-a-passo a forma correta de
navegacao no site e as tecnologias utilizadas na sua construcao,
assim como cada um dos recursos disponiveis.



Questoes

(FCC - TRT 6°R 2012) NAO consta entre as diretrizes de
usabilidade em Governo Eletronico:

a) Contexto e navegacdo - € importante que o site informe a
pessoa em que contexto ela se encontra, o que a pagina faz e
demarque claramente a navegacao.

b) Carga de informacdao - Uma carga de informacao altae
diversificada confunde o usuario. Nestes casos, € mais provavel a
ocorréncia de erros.

c) Autonomia - Na Internet qualquer tipo de controle (nao
esperado) vindo por parte do site é indesejado.

d) Erros - O usuario pode nao entender como proceder em
determinado passo do servico e cometer erros. Além da correcao
do erro, é importante dar o retorno devido ao usuario, tanto dos
grros cometidos por ele, quanto dos problemas momentaneos

o site.

e) Documentacao - O usuario deve ter acesso a um manual
impresso que descreva passo-a-passo a forma correta de
navegacao no site e as tecnologias utilizadas na sua construcao,
assim como cada um dos recursos disponiveis._ 2> ERRADO




Questoes

(Cesgranrio - Bacen 2010) Uma empresa, contratada para
desenvolver uma aplicacao standalone de analise
financeira, deve utilizar um manual de orientacdes para
construcao da interface grafica dessa aplicacao. De acordo
com as heuristicas de Nielsen, qual € a orientacao
INCORRETA apresentada nesse manual?

a) Um mesmo comando deve provocar efeitos distintos, de
acordo com o nivel do usuario.

b) Os usuarios devem ser informados sobre o que estdo
fazendo, com feedback imediato.

c) Os dialogos devem conter somente informacoes
relevantes e necessarias.

d) A terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e nao orientada ao sistema.

e) A interface deve ter convengdes que ndo sejam
ambiguas.




Questoes

(Cesgranrio - Bacen 2010) Uma empresa, contratada para
desenvolver uma aplicacao standalone de analise
financeira, deve utilizar um manual de orientacdes para
construcao da interface grafica dessa aplicacao. De acordo
com as heuristicas de Nielsen, qual € a orientacao
INCORRETA apresentada nesse manual?

a) Um mesmo comando deve provocar efeitos distintos, de
acordo com o nivel do usuario. - INCORRETA

b) Os usuarios devem ser informados sobre o que estdo
fazendo, com feedback imediato.

c) Os dialogos devem conter somente informacoes
relevantes e necessarias.

d) A terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e ndo orientada ao sistema.

e) A interface deve ter convencoes que ndo sejam
ambiguas.




Questoes

(Cesgranrio - Petrobras 2008) Assinale a opcdo que NAO
expressa um principio de projeto de interface com o
usuario.

a) Reduzir a demanda de memaodria de curto prazo do
usuario.

b) Basear o layout visual em uma metafora do mundo real.
c) Permitir que a interacdo com o usuario seja interruptivel
e possa ser desfeita (undo).

d) Estabelecer defaults (para escolhas e preenchimento de
formularios) que facam sentido para o usuario.

e) Mostrar informacdes completas a priori, permitindo que
o usuario reduza o nivel de detalhe se desejar.




Questoes

(Cesgranrio - Petrobras 2008) Assinale a opcdo que NAO
expressa um principio de projeto de interface com o
usuario.

a) Reduzir a demanda de memaoaria de curto prazo do
usuario.

b) Basear o layout visual em uma metafora do mundo real.
c) Permitir que a interacao com o usuario seja interruptivel
e possa ser desfeita (undo).

d) Estabelecer defaults (para escolhas e preenchimento de
formularios) que facam sentido para o usuario.

e) Mostrar informacdes completas a priori, permitindo que
0 usuario reduza o nivel de detalhe se desejar. > ERRADA




Questoes

(Quadrix - CFP 2012) Com relacdo as recomendacgoes de
usabilidade em websites, € correto afirmar que:

a) janelas pop-up devem sempre ser utilizadas porque sdo
acessiveis aos deficientes visuais e fornecem informacoes
uteis antes mesmo de o usuario pedir.

b) documentos para download devem ser sempre
disponibilizados em formatos especiais ou proprietarios.

C) paginas de transicao, de abertura (splash-pages) ou "em
construcao” devem ser usadas para melhorar a navegacao.

d) elementos comuns a todas as paginas, como logotipos,
atalhos e caixas de busca, nao devem estar sempre na
mesma posicdo nas paginas do site para ndo cansar o
usuario visualmente.

e) o comportamento e as funcionalidades do navegador
ndao devem ser alterados para satisfazer necessidades
especiais das paginas, pois o usuario deve ter autonomia
na utilizacao do site.

"5. (1L ‘ b‘e‘ K




Questoes

(Quadrix - CFP 2012) Com relacdo as recomendacoes de
usabilidade em websites, € correto afirmar que:

a) janelas pop-up devem sempre ser utilizadas porque sdo
acessiveis aos deficientes visuais e fornecem informacoes
uteis antes mesmo de o usuario pedir.

b) documentos para download devem ser sempre
disponibilizados em formatos especiais ou proprietarios.

C) paginas de transicao, de abertura (splash-pages) ou "em
construcao” devem ser usadas para melhorar a navegacao.

d) elementos comuns a todas as paginas, como logotipos,
atalhos e caixas de busca, ndao devem estar sempre na
mesma posicdo nas paginas do site para ndo cansar o
usuario visualmente.

e) o comportamento e as funcionalidades do navegador
nao devem ser alterados para satisfazer necessidades
especiais das paginas, pois o usuario deve ter autonomia
na utilizacao do site. -2 CERTO




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) Substituir a palavra
“pesquisa’ por expressoes mais criativas ou
originais ao se nomear o campo de pesquisa de
uma pagina web melhora a usabilidade do sitio.




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) Substituir a palavra
“pesquisa’ por expressoes mais criativas ou
originais ao se nomear o campo de pesquisa de
uma pagina web melhora a usabilidade do sitio.

=2 ERRADO




3. As 10 Heuristicas de Nielsen




Atributos da Usabilidade

» Learnability: o sistema deve ser de facil aprendizado /
assimilacao (intuitivo), de forma que o usuario possa
rapidamente obter algum resultado

» Efficiency: o sistema deve ser eficiente no uso
- ApOs o aprendizado inicial, o sistema deve possibilitar um alto
nivel de produtividade dos usuarios na execucao de tarefas
» Memorability: usuarios precisam memorizar suas tarefas
sem sobrecarregar suas interacoes
- O sistema deve ser facil de lembrar
> Usuario nao deve ter que aprender tudo novamente depois de um
tempo sem usar o sistema
» Errors: o sistema deve ter um baixo indice de erros, e se
existirem devem permitir uma recuperacao rapida e facil
> Erros catastroficos nao devem ocorrer

» Satisfaction: sistema deve ser agradavel de usar, para que
0S UsS
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Heuristicas de Nielsen

1. Dialogos simples e naturais

» Deve-se apresentar exatamente a informacao que o
usuario precisa no momento, nem mais nem menos

» A sequéncia da interacdo e 0 acesso aos objetos e
operacoes devem ser compativeis com o modo pelo
qual o usuario realiza suas tarefas

» Objetos/informacoes relacionadas devem estar
agrupadas
» Usar cores de forma consistente e limitada

» “Menos é mais” = informacao demais distrai o
usuario
- Se for o caso, colocar mais informacdes em telas acessorias /
ecundarias




Heuristicas de Nielsen
2. Falar a linguagem do usuario

» Design centrado no usuario

» A terminologia deve ser baseada na linguagem
do usuario e nao orientada ao sistema
- Evitar palavras incomuns ou dificeis
> Os icones também devem seqguir essa recomendacao
» Pode-se usar metaforas, mas com cuidado para
nao restringir/distorcer o entendimento

» As informacdes devem ser organizadas conforme
o modelo mental do usuario




Heuristicas de Nielsen
3. Minimizar a sobrecarga de
memaoria do usuario

» O usuario deve reconhecer os elementos de
dialogo, ao invés de ter que lembrar sem ajuda

- Se for o caso, o sistema deve dizer o formato da
informacao a ser inserida, mostrar um exemplo e/ou
um valor padrao

- Ex: Data: ___/___/___(dd/mm/aaaa)

» E mais facil o usuario modificar um informacao
ja mostrada do que produzir uma nova
informacao




Heuristicas de Nielsen
4. Consisténcia

» Um mesmo comando ou acao deve produzir
sempre o mesmo resultado

» Usar interfaces padronizadas

- As mesmas informacdes devem ser apresentadas no
mesmo local em todas as telas

- Tipo de fonte, formato das janelas, botdes, cores, etc.




Heuristicas de Nielsen
5. Feedback

» O sistema deve informar continuamente ao usuario
sobre o que ele esta fazendo e como o sistema esta
reagindo aos comandos
- Dar feedbacks parciais a cada informacao inserida

- O feedback pode ser provisorio ou persistente

- Operacoes longas precisam de feedback constante (percentual e
tempo estimado para conclusao)

» Mensagens de erro devem ser esclarecedoras e nao-
genéricas Seus dados cadastrais

Email

‘ meuemall2 @

Completed 8 of 40.
Installed Views module.

9 O e-mail que vocé digitou estd incorreto

Confirme o e-mail




Heuristicas de Nielsen

6. Saidas claramente demarcadas

» O usuario controla o sistema

» Ele deve poder, a qualqguer momento, abortar

uma tarefa, ou desfazer uma operacao e retornar
a0 estado anterior

> |sso aumenta a confianca do usuario e permite que ele

explore o sistema

 Votar | e
(-
@ ° Voltar @

Pagina Anterior




Heuristicas de Nielsen
/. Atalhos

» Também chamados Aceleradores

» Ajuda usuarios experientes executarem as
operacoes mais rapidamente

- A0 mesmo tempo em que permite iniciantes usar
facilmente o sistema

» Atalhos de mouse e teclado

» Dispositivos moveis permitem atalhos com
movimentos

» Atalhos para funcoes mais utilizadas ou
recentemente utilizadas

» Valores default também sao um tipo de atalho




Heuristicas de Nielsen
8. Boas mensagens de erro

» Ajuda o usuario a entender o sistema

» Linguagem clara e sem codigos

- O codigo pode ser incluido no final da mensagem, para
ajudar o usuario a se reportar ao suporte

» Devem ajudar o usuario a entender e resolver o
problema
- Mensagem especifica e precisa
- Sistema deve informar o motivo do erro

» Nao devem culpar ou intimidar o usuario
- Evitar termos como fatal ou ilegal

» O sistema também deve ajudar na recuperacao do
erro

- Permitir o usuario voltar, editar os dados e reenviar




This Comment Can't Be Posted

This comment seems irrelevant or inappropriate and can't be posted. To
avoid having your comments blocked, please make sure they contribute to

the post in a positive way.

Twitter is over capacity.

Too many tweets! Flease wait a moment and fry again




Heuristicas de Nielsen

9. Prevenir erros

» Evitar situacoes de erro

» Conhecer as situacoes que mais provocam erros
e modificar a interface para que estes erros nao
ocorram

» Situacdes que podem ocasionar erros graves
devem ter uma confirmacao mais chamativa

- Para isso € importante evitar confirmacodes
desnecessarias

» Modos especiais do sistema devem ficar
destacados quanto ativados
- Ex: Caps lock, modo de seguranca, modo insert




Heuristicas de Nielsen
10. Ajuda e Documentacao

» O ideal é que um software seja tao facil de usar

(intuitivo) que nao necessite de ajuda ou
documentacao

» Se for necessaria a ajuda deve estar facilmente
acessivel on-line

- Ajuda até mesmo usuarios experientes com funcoes
mais sofisticadas do sistema

» Utilizar diferentes niveis de Ajuda:
- Notas explicativas no meio do sistema
- Tutoriais e guias rapidos para iniciantes
lanual de referéncia tradicional




Questoes

(FCC - TRT 232R 2011) NAO é um dos atributos resultante
da engenharia de usabilidade:

a) ser facil de aprender.

b) ser eficiente no uso.

c) ser de facil recordacao.
d) ter poucas informacoes.
e) ter poucos erros.




Questoes

(FCC - TRT 232R 2011) NAO é um dos atributos resultante
da engenharia de usabilidade:

a) ser facil de aprender. —> “Learnability” (Intuitividade)

b) ser eficiente no uso. —-> Eficiéncia

c) ser de facil recordacdo. —-> “Memorability” (Facil de lembrar)
d) ter poucas informacdes. > NAO E ATRIBUTO

e) ter poucos erros. -> Poucos Erros




Questoes

(FCC - TJ/PE 2012) Para que ocorra minimamente uma
interacdo, a interface deve apresentar caracteristicas
que facilitem sua utilizacao, permitindo que usuarios
basicos ou avancados possam aprender seus recursos
de forma clara e objetiva. Segundo Jacob Nielsen,
entre os atributos que compoe a usabilidade este é o
mais importante e esta associado a

a) eficiéncia.

b) memorizacao.

c) satisfacao.

d) erros.

e) intuitividade.




Questoes

(FCC - TJ/PE 2012) Para que ocorra minimamente uma
interacao, a interface deve apresentar caracteristicas
que facilitem sua utilizacao, permitindo que usuarios
basicos ou avancados possam aprender seus recursos
de forma clara e objetiva. Segundo Jacob Nielsen,
entre os atributos que compoe a usabilidade este é o
mais importante e esta associado a

a) eficiéncia.

b) memorizacao.

c) satisfacao.

d) erros.

e) intuitividade. > CERTO (“Learnability”)




Questoes

(FMP/RS - Procempa 2012) Usabilidade é um termo usado
para definir a facilidade com que as pessoas podem empregar
uma ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa
especifica e importante. Assinale a opcao que NAO expressa
um principio de projeto de interface com o usuario.

a) Basear o layout visual em uma metafora do mundo real.
b) Reduzir a demanda de memoria de curto prazo do usuario.

c) Permitir que a interacao com o usuario seja interruptivel e
possa ser desfeita (undo).

d) Mostrar informacdes completas a priori, permitindo que o
usuario reduza o nivel de detalhe se desejar.

e) Estabelecer defaults (para escolhas e preenchimento de
formularios) que facam sentido para o usuario.




Questoes

(FMP/RS - Procempa 2012) Usabilidade é um termo usado
para definir a facilidade com que as pessoas podem empregar
uma ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa
especifica e importante. Assinale a opcao que NAO expressa
um principio de projeto de interface com o usuario.

a) Basear o layout visual em uma metafora do mundo real.
b) Reduzir a demanda de memoria de curto prazo do usuario.

c) Permitir que a interacao com o usuario seja interruptivel e
possa ser desfeita (undo).

d) Mostrar informacoes completas a priori, permitindo que o
usuario reduza o nivel de detalhe se desejar. > INCORRETA

e) Estabelecer defaults (para escolhas e preenchimento de
formularios) que facam sentido para o usuario.




Questoes

(ESAF - CVM 2010) Sao heuristicas de usabilidade

a) Coeréncia e padroes. Prevencdo de erros. Relembrar em
vez de Reconhecer. Flexibilidade e eficiéncia de mapeamento.
Ajuda e documentacao.

b) Visibilidade do estado do sistema. Mapeamento entre o
sistema e o mundo real. Liberdade e Controle ao Usuario.
Prevencao de erros. Reconhecer em vez de relembrar.

c) Versatilidade do estado do sistema. Previsao de acertos.
Reconhecer em vez de relembrar. Design estético e
maximalista. Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar
e recuperar erros.

d) Mapeamento entre o sistema e os programas. Liberdade e
Controle ao Desenvolvedor. Consisténcia e padroes.
Flexibilidade e eficiéncia de uso. Ajuda e informacao.

e) Visibilidade da estrutura do sistema. Compromisso entre o
sistema e a configuracao. Liberdade e Controle ao Usuario.
Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e aplicar
erros. Ajuda a implementacao.



Questoes

(ESAF - CVM 2010) Sao heuristicas de usabilidade

a) Coeréncia e padroes. Prevencdo de erros. Relembrar em
vez de Reconhecer. Flexibilidade e eficiencia de mapeamento.
Ajuda e documentacao.

b) Visibilidade do estado do sistema. Mapeamento entre o
sistema e o mundo real. Liberdade e Controle ao Usuario.
Prevencao de erros. Reconhecer em vez de relembrar.=Certo

c) Versatilidade do estado do sistema. Previsao de acertos.
Reconhecer em vez de relembrar. Design estético e
maximalista. Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar
e recuperar erros.

d) Mapeamento entre o sistema e os programas. Liberdade e
Controle ao Desenvolvedor. Consisténcia e padroes.
Flexibilidade e eficiéncia de uso. Ajuda e informacao.

e) Visibilidade da estrutura do sistema. Compromisso entre o
sistema e a configuracao. Liberdade e Controle ao Usuario.
Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e aplicar
erros. Ajuda a implementacao.




4. Avaliacao de Usabilidade




Avaliacao de usabilidade

» Através das avaliacoes € possivel responder aos
seguintes questionamentos:

o

o

o

As pessoas identificam o objetivo do sistema/site?
Conseguem encontrar os principais servicos e informacdes?

A navegacao e a estrutura do sitio sao claras e fazem
sentido?

Os servicos oferecidos sao faceis de serem realizados?
Os formularios sao faceis de serem preenchidos?

Existe algum descompasso entre o objetivo do site e o que
0S usuarios esperam?

Os cidadaos recorrem muito ao botao “voltar” do navegador?
As pessoas se perdem facilmente no sitio?




Avaliacao de usabilidade

» Onde aplicar - sitio inteiro, em apenas algumas
secoes, ou um servico

» Em que momento 2 qualquer momento do

desenvolvimento do sitio
- mesmo antes da sua codificacao

» Como avaliar 2 Existem mais de 30 métodos de
analise:

- Métodos de investigacao
- Métodos de inspecao
- Teste com usuarios




Métodos de Analise de Usabilidade

» Métodos de Investigacao

- Utilizados nas etapas iniciais do projeto, para identificar
requisitos, obtendo informacoes através da indagacao de
pessoas e da observacao destes usando o sistema

- Ex: grupos de discussao dirigida, entrevistas, gravacao de uso
» Métodos de Inspecao
- Avaliacoes baseadas em um conjunto de diretrizes
- Parte de uma lista de possiveis problemas
- Ex: Avaliacdao Heuristica, Inspecao de padroes
» Testes com usuarios

- Técnicas etnograficas, realizados em condicdes controladas,
com objetivos definidos, num dado cenario, visando a coleta
de dados comportamentais




Avaliacao de usabilidade
Métodos de Investigacao

» Observacao de campo

> Visitar os lugares onde os cidadaos utilizam o servico

- Entender como sao realizadas as tarefas e qual o modelo
mental dos usuarios sobre as tarefas

- Perguntas podem ser feitas para complementar
- Registrar em audio, video ou relatorios

» Grupos de Discussao Dirigida (focus groups)

- Técnica utilizada na pesquisa de mercado qualitativa, onde
sao realizadas discussoes entre 6 a 9 pessoas sobre
aspectos do produto (sitio) a ser desenvolvido.

- As discussoes entre uma a duas horas, com um moderador e
registradas em audio, video ou texto.

- Cuidado com - pré-julgamento ou omissao de opinides




Avaliacao de usabilidade
Métodos de Investigacao

» Entrevistas

- Maneira direta e estruturada de se obter informacdes sobre
as preferéncias, impressoes e atitudes do cidadao

- As questoes podem adaptadas ao que é respondido

» Gravacao de uso

- Consiste na instalacao de dispositivos, softwares que

recolham estatisticas do uso do sistema (também chamadas
de logs).

- Permite analise de um grupo grande de pessoas

» Questionario
- Menos flexivel que a entrevista, mas facilita a consolidacao
- Permite o levantamento com um grupo maior de pessoas

- Pode ser utilizado como apoio a outras formas de avaliacao
em todas etapas do desenvolvimento




Avaliacao de usabilidade
Métodos de Inspecao

» Avaliacoes baseadas em um conjunto de
diretrizes, usualmente derivadas de estudos em
IHC e, ou psicologia cognitiva

» Os especialistas trabalham com uma lista de
possiveis problemas e os avaliam
- Ao final sao feitas recomendacoes para soluciona-los

» Percurso cognitivo

- Especialistas analisam o “caminho” percorrido na
execucao de uma tarefa

> E levantado também o que deve ser lembrado,
calculado e buscado pela pessoa




Avaliacao de usabilidade
Métodos de Inspecao

» Avaliacao Heuristica

- Especialistas analisam a interface a partir de principios
de usabilidade conhecidos por heuristicas

- De 3 a 5 especialistas - de forma independente
- Cada especialista avalia a interface diversas vezes
- E gerada uma lista consolidada de problemas

» Inspecao de Padroes

- Especialista avalia a interface a partir de um dado
padrao (ex: e-MAQG)




Avaliacao de usabilidade
Testes com Usuarios

» Técnicas etnograficas nas quais pessoas interagem

com um produto

- Podem ser aplicados ao sitio inteiro, em apenas algumas
secoes, em uma funcionalidade, ou um servico

- Pode ser a qualquer momento do desenvolvimento do sitio

» Os testes sao realizados em condicdes controladas,
com objetivos definidos, num dado cenario, visando

a coleta de dados comportamentais

» O ideal é testar com usuarios desde o inicio do
projeto

» Cada teste deve ter um objetivo claro
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Tipos de Testes com usuarios

— Por fases do desenvolvimento

» Teste de exploracao
> Feito nas etapas iniciais (requisitos e desenho preliminar)
> Busca conhecer o modelo mental dos usuarios
> Pode utilizar um prototipo simples (como um de papel)

» Teste de avaliacao

> Pode ser realizado no inicio ou no meio do ciclo de
desenvolvimento - depois que o desenho foi estabelecido

- Busca verificar aderéncia aos modelos conceituais
- O participante navega entre as telas seqguindo uma tarefa
especifica > Sao coletados dados qualitativos e quantitativos
» Teste de validacao
- Fase final do desenvolvimento, proximo ao lancamento
- Verificar conformidade com padroes
- Foco em dados quantitativos - tempo de execucao de tarefas

» Teste de Comparacao - comparacao com sites similares




Tipos de Teste com usuario
— Tecnicas

» Arranjo de cartoes (card-sorting)
- Técnica usada para descobrir como o usuario classifica as
informacdes em sua mente

> O usuario recebe uma série de cartdes com conteudos do
sitio e relaciona-os com cartdes de rotulos, formando
categorias

> Quanto mais cor)ver?ente for a escolha dos participantes,
mais adequada é a classificacao
» Avaliacao cooperativa

- Participantes e especialistas avaliam juntos uma determinada
interface

- Especialista deve estimular os participantes a perguntar e
responder questoes
» Co-descoberta
- Dois participantes, em conjunto, exploram uma interface

- Eles devem verbalizar seus pensamentos para
acompanhamento e compreensao do pesquisador




Tipos de Teste com usuario
- Tecnicas

Diario de incidentes

- Participantes devem registrar problemas encontrados na
utilizacdao da interface

- Podem também anotar sugestdes e o grau de incomodo
causado

Experimento controlado

- Sao situacoes ficticias, planejadas por um pesquisador

- Podem envolver modificacdes de variaveis do sistema
- Ex: tempo, posicionamento de elementos, ambiente, etc.

Protocolo Pensar Alto

- Durante o teste, o Participante deve verbalizar seus
pensamentos

Registro de conversacoes

- ApOs experimentar a interface o participante conversa numa
cabine fechada com uma camera de video, sobre um topico
pré-determinado

v

v

v

v




Questoes

(Cespe - TRE/RJ 2012) Durante o desenvolvimento
de um sistema computacional, nao é possivel
avaliar a usabilidade desse sistema, uma vez que é
necessaria a presenca de um individuo para avaliar
essa caracteristica.

(Cespe - Hemobras 2008) O uso de diretrizes de
usabilidade faz com que nao sejam necessarios
testes com o usuario.




Questoes

(Cespe - TRE/RJ 2012) Durante o desenvolvimento
de um sistema computacional, nao e possivel
avaliar a usabilidade desse sistema, uma vez que é
necessaria a presenca de um individuo para avaliar
essa caracteristica.

=2 ERRADO

(Cespe - Hemobras 2008) O uso de diretrizes de
usabilidade faz com que nao sejam necessarios
testes com o usuario. - ERRADO




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As técnicas de avaliacao de
usabilidade experimentais ou empiricas contam com a
participacao direta dos usuarios e compreendem,
basicamente, os testes com usuarios por meio do
monitoramento de sessdes de uso do produto, ou
prototipo, em consideracao. Em geral, os testes de
usabilidade com a participacao dos usuarios sao
avaliacoes confiaveis.




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As técnicas de avaliacao de
usabilidade experimentais ou empiricas contam com a
participacao direta dos usuarios e compreendem,
basicamente, os testes com usuarios por meio do
monitoramento de sessoes de uso do produto, ou
prototipo, em consideracao. Em geral, os testes de
usabilidade com a participacao dos usuarios sao
avaliacoes confiaveis.

- CERTO




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) A avaliacao heuristica é realizada
considerando-se um conjunto de regras ou diretrizes
para identificar possiveis problemas na interacao entre o
usuario e o computador. Essa avaliacao baseia-se no
conhecimento e na experiéncia de avaliadores
especialistas que, analisando as interfaces de
determinado sistema, fazem o levantamento dos
problemas e sugerem possiveis solucoes.




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) A avaliacao heuristica é realizada
considerando-se um conjunto de regras ou diretrizes
para identificar possiveis problemas na interacao entre o
usuario e o computador. Essa avaliacao baseia-se no
conhecimento e na experiéncia de avaliadores
especialistas que, analisando as interfaces de
determinado sistema, fazem o levantamento dos
problemas e sugerem possiveis solucoes.

-2 CERTO




Questoes

(FGV - Procempa 2014) As opcoes a seguir
apresentam técnicas que podem ser utilizadas
para melhor conhecer a experiéncia de usuarios
reais relacionada a um dado produto interativo, a
excecao de uma. Assinale-a.

a) Grupos de foco

b) Avaliacao cooperativa

c) Questionarios e entrevistas
d) Teste de usabilidade

e) Avaliacao heuristica




Questoes

(FGV - Procempa 2014) As opcoes a seguir
apresentam técnicas que podem ser utilizadas
para melhor conhecer a experiéncia de usuarios
reais relacionada a um dado produto interativo, a
excecao de uma. Assinale-a.

a) Grupos de foco

b) Avaliacao cooperativa

c) Questionarios e entrevistas

d) Teste de usabilidade

e) Avaliacdo heuristica > EXCECAO




Questoes

(Cespe - TCU 2010) Com referéncia a engenharia de
usabilidade, julgue os proximos itens.

ldentificar categorias e definir os objetivos de
teste para cada categoria sao recomendacoes
normalmente consideradas para a elaboracao de
teste de usabilidade.




Questoes

(Cespe - TCU 2010) Com referéncia a engenharia de
usabilidade, julgue os proximos itens.

Identificar categorias e definir os objetivos de
teste para cada categoria sao recomendacoes
normalmente consideradas para a elaboracao de
teste de usabilidade.

=2 CERTO




Questoes

(FGV - DPE/RJ 2014) Um projeto de software em desenvolvimento
na sua organizacao tem um requisito nao funcional importante
relacionado a usabilidade do sistema. A estratégia adotada foi a
definicao e adocao de um conjunto de heuristicas, utilizado pelo
arquiteto de software, em paralelo a execucao dos testes funcionais
pela equipe de garantia da qualidade, para avaliar a usabilidade do
sistema. Pode-se considerar que essa estratégia

a) € adequada, pois, os arquitetos de software tem formacdo
especifica para realizar esse tipo de avaliacao de usabilidade.

b) € adequada, pois garante que as avaliagcdes de usabilidade
acontecam com um custo reduzido, pois controlar o custo do
projeto € mais importante.

c) nao é indicada, pois avaliacoes de usabilidade deveriam contar
com a participacao de pessoas que compoem o publico-alvo do
sistema e o arquiteto nao € o usuario final.

d) é adequada, pois as avaliacdes de usabilidade devem ser
realizadas enquanto se utiliza uma versao minimamente funcional
do sistema.

e) e limitada, pois o uso de mais avaliadores de forma
independente pode identificar uma gama maior de problemas de
usabilidade.



Questoes

(FGV - DPE/RJ 2014) Um projeto de software em desenvolvimento
na sua orgaqizagéo tem um requisito nao funcional importante
relacionado a usabilidade do sistema. A estratégia adotada foi a
definicdo e adocdo de um conjunto de heuristicas, utilizado pelo
arquiteto de software, em paralelo a execucao dos testes funcionais
pela equipe de garantia da qualidade, para avaliar a usabilidade do
sistema. Pode-se considerar que essa estratégia

a) € adequada, pois, os arquitetos de software tem formacdo
especifica para realizar esse tipo de avaliacao de usabilidade.

b) € adequada, pois garante que as avaliacdes de usabilidade
acontecam com um custo reduzido, pois controlar o custo do
projeto e mais importante.

c) nao é indicada, pois avaliacdes de usabilidade deveriam contar
com a participacao de pessoas que compoem o publico-alvo do
sistema e o arquiteto nao € o usuario final.

d) é adequada, pois as avaliacdes de usabilidade devem ser
realizadas enquanto se utiliza uma versao minimamente funcional
do sistema.

e) € limitada, pois o uso de mais avaliadores de forma
independente pode identificar uma gama maior de problemas de
usabilidade. > CERTO




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As avaliacbes formativas ocorrem
apos o termino do desenvolvimento do programa,
enquanto as avaliacdes somativas ocorrem durante o
desenvolvimento do software e sao realizadas para
melhorar a qualidade das interfaces graficas e sua
interacao. Prototipos sao utilizados para que seja
possivel realizar essas avaliacdes e, dessa forma,
detectar um problema com o menor custo possivel.




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As avaliacdes formativas ocorrem
apos o termino do desenvolvimento do programa,
enquanto as avaliacées somativas ocorrem durante o
desenvolvimento do software e sao realizadas para
melhorar a qualidade das interfaces graficas e sua
interacao. Prototipos sao utilizados para que seja
possivel realizar essas avaliacdes e, dessa forma,
detectar um problema com o menor custo possivel.

-2 ERRADO

» Formativa = durante o processo de desenvolvimento
- Pode usar prototipos, inclusive feitos a mao

» Somativa - ao finao do desenv.
> Pode ser usado como teste de aceitacao




5. Normas ISO sobre Usabilidade




Normas ISO

» 1ISO 9126 - Qualidade de Software
» ISO 12119 - Requisitos de Qualidade e Testes

- Baseado nas caracteristicas da 9126

» ISO 14598 - Processo de Avaliacao da Qualidade

- Baseado nas caracteristicas da 9126
» 1ISO 9241 - Ergonomia de Soft. Escritérios

» Outras:

ISO 11581 - icones

ISO 14915 - Multimidia IU Design

ISO 13407 - Projeto Centrado no Usuario
ISO 16982 - Métodos de Usabilidade
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ISO 9126 (Qualidade de Software)

» Primeira norma a definir o termo usabilidade

» Fornece modelo de proposito geral que define
seis caracteristicas e respectivas
subcaracteristicas de qualidade de software:

- Funcionalidade, Confiabilidade, Usabilidade, Eficiéncia,
Manutenibilidade e Portabilidade.

» Usabilidade: “um conjunto de atributos de
software relacionado ao esforco necessario para
seu uso e para o julgamento individual de tal uso
por determinado conjunto de usuarios’.

Abordagem orientada ao produto e ao usuario.




ISO 9126 (Qualidade de Software)

» Funcionalidade
> Prover funcoes que atendam necessidades (...)

» Confiabilidade

- Manter seu nivel de desempenho (...)

» Usabilidade

- Capacidade de o software ser compreendido, aprendido, usado e
apreciado pelo usuario, qguando usado nas condicoes
especificadas

» Eficiéncia
- Operar no nivel de desempenho requerido (...)

» Manutenibilidade
- Capacidade de o software ser modificado

» Portabilidade
- Capacidade de o software ser transferido de um ambiente a outro




ISO 9126 (Qualidade de Software)

» Métricas de Usabilidade
> Inteligibilidade

- Esforco necessario para compreender o conceito logico e
sua aplicabilidade

- Apreensibilidade

- Esforco necessario para aprender a usar a aplicacao do
software

- Operacionalidade

- Esforco necessario para operar e controlar a operacao
o Atratividade

- Satisfacdo subjetiva do usuario durante o uso




Normas ISO

» 1ISO 9126 - Qualidade de Software
» ISO 12119 - Requisitos de Qualidade e Testes

- Baseado nas caracteristicas da 9126

» ISO 14598 - Processo de Avaliacao da Qualidade

- Baseado nas caracteristicas da 9126
» 1ISO 9241 - Ergonomia de Soft. Escritorios

» Outras:

ISO 11581 - icones

ISO 14915 - Multimidia IU Design

ISO 13407 - Projeto Centrado no Usuario
ISO 16982 - Métodos de Usabilidade
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ISO 12119 (Avaliacdao de software)

» Requisitos de Qualidade e Testes de Pacotes de
Software

» Descreve profundamente as caracteristicas e
subcaracteristicas mencionadas na norma ISO 9126

» Inclui detalhes que devem estar presentes no produto:

- Consisténcia de vocabulario entre as mensagens e a
documentacao;

- Mensagens de erro com informacdes necessarias para a
solucao da situacao de erro;

- Diferenciacao dos tipos de mensagem: confirmacao,
consulta, adverténcia e erro;

- Capacidade de reverter funcdes de efeito drastico;

- Alertas claros para as consequéncias de uma determinada
confirmacao;

- |dentificacao da funcao do programa que esta sendo

executada no momento.
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ISO 14598

(Processo de avaliacao da qualidade)

» Define um processo de avaliacao da qualidade do
software

> seu uso deve ser feito em conjunto com a horma ISO 9126,
que define as métricas de qualidade de software

> Inclui diferentes processos de avaliacao para
Desenvolvedores, Adquirentes e Avaliadores profissionais

» A identificacao das necessidades do usuario € um
passo importante para a qualidade do uso

- Tais requisitos precisam ser formalizados
- Geralmente eles sao informais

- Podem ser quantificados e a qualidade de uso avaliada em
métricas (ISO 9126).




ISO 9241 (Ergonomia na IHC)

» Titulo 2 Requisitos Ergonomicos para Trabalho de
Escritorios com Computadores
- Parte 11 - Orientacdes sobre Usabilidade

» Padrao internacional mais comum para avaliacao de
usabilidade de sistemas interativos

» Fornece informacoes e procedimentos para
especificar e avaliar a usabilidade.
- Considera mais o ponto de vista do usuario e seu contexto
de uso
- Nao enfoca nas caracteristicas ergonomicas do produto
» Explica como as medidas de desempenho e
satisfacoes dos usuarios sao usadas para medir

componentes de sistemas




ISO 9241 (Ergonomia na IHC)

» Usabilidade > “Medida na qual um produto pode
ser usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacao em um contexto especifico de uso.”

- Eficacia - acuracia e completude com as quais
usuarios alcancam objetivos especificos

- Eficiéncia - recursos gastos em relacao a acuracia e
abrangéncia com as quais usuarios atingem objetivos

- Satisfacao - auséncia do desconforto e presenca de
atitudes positivas para com o uso de um produto

- Contexto de uso - Usuarios, tarefas, equipamento e o
ambiente fisico e social no qual um produto € usado




Questoes

(FCC - TRT 239 R 2011) A International
Organization for Standartization define a
Usabilidade web como a extensao na qual um
produto pode ser usado por usuarios
determinados para alcancar objetivos especificos
com

a) economia, velocidade e legibilidade.

b) leiturabilidade, efetividade e satisfacao.
¢) efetividade, eficiéncia e satisfacao.

d) ergonomia, legibilidade e efetividade.
e) leiturabilidade, eficiencia e economia.




Questoes

(FCC - TRT 239 R 2011) A International
Organization for Standartization define a
Usabilidade web como a extensao na qual um
produto pode ser usado por usuarios
determinados para alcancar objetivos especificos
com

a) economia, velocidade e legibilidade.

b) leiturabilidade, efetividade e satisfacao.

c) efetividade, eficiéncia e satisfacao. > CERTO
d) ergonomia, legibilidade e efetividade.

e) leiturabilidade, eficiéencia e economia.




Especificando e Medindo a
Usabilidade (componentes)

» Estrutura para especificar a usabilidade
( usuario >+— ;?;::3?;3 4’( objetivos >

A

tarefa ) Usabilidade: medida na qual objetivos sao
alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfagéao.

(_eatipaments ) Y
E{IL.IIFJEIT'IEHTG

resultado ( sficacia )
( ambiente )

de uso
> ( eficiéncia )
( satisfacao )

Medidas de usabilidade

Contexto de uso

( produto >




Especificando a Usabilidade

» Os objetivos pretendidos, as caracteristicas do usuario,
as tarefas, os equipamentos e o contexto devem ser
especificados e descritos para que possam ser
reproduzidos nos testes.

Usuarios

Tarefa

Equipamento

Ambientes

-Tipos de usuarios
—-Habilidades e
conhecimentos
—-Experiéncia na
tarefa

—Atributos pessoais
-Limitacoes e
incapacidades
fisicas

—Habilidade
intelectual

—~Frequéncia de uso
da tarefa

—Duracado da tarefa
-Demanda fisica e
mental
-Dependéncias da
tarefa

—Resultado da
tarefa

—Risco resultante
de erro

—-Descricao basica
—Identificacao
-Funcdes principais
—Especificacao
-Servicos

—Qutros itens

-~-Ambiente
organizacional
—Horas de trabalho
—Praticas de trabalho
—~Ambiente técnico
—-Configuracao de
Hardware

Software
—~Ambiente fisico
-Localizacao
-Seguranca do local
de trabalho




Medindo a Usabilidade

» Pelo menos uma medida para eficiéncia, eficacia
e satisfacao devem ser informadas

- podem ser usadas para avaliar qualquer sistema,
equipamentos, tarefas e o ambientes fisico e social.

Ob_]et.l\{OS de Medidas de eficacia |Medidas de eficiéncia Med.ldaSNdG
usabilidade satisfacao
Usabilidade - Porcentagem de - Tempo para — Escala de
global objetivos alcancados completar uma tarefa satisfacao
- Porcentagem de — Tarefas completadas | - Frequéncia de uso
usuarios completando a | por unidade de tempo | - Frequiéncia de
tarefa com sucesso — Custo monetario de reclamacoes
- Média da acuracia de | realizacdo da tarefa
tarefas completas
Facilidade de - N° de funcoes - Tempo para aprender | - Escala para
Aprender aprendidas por critério facilidade de

- % de usuarios que
conseguem aprender
por critério

- Eficiéncia relativa
durante o aprendizado

aprendizado




Avaliacao da Usabilidade

» Tendo especificado os objetivos pretendidos, contexto
de uso e as medidas de eficacia, eficiéncia e satisfacao,

entao, pode-se especificar condicoes de teste e
criterios de avaliacao.

l[dentificar o contexto de uso »  Especificacdo do contexto de uso
Selecionar critérios e medidas de -

Ezpecificacio de usabilidade
usahbilidade

L B

. B Relatario de confarmidade aos
Avaliagao de usabilidade - it rins

— —

Re-projeto - Melhoria




ISO 9241 (Ergonomia na IHC)

» Beneficios da Usabilidade sao medidos pela:

- extensao na qual os objetivos pretendidos de uso sao
alcancados (eficacia)

- pelos recursos gastos para alcancar os objetivos
pretendidos (eficiéncia)
- e pela extensao na qual o usuario considera aceitavel o
uso do produto (satisfacao)
» AISO 9241-11 faz diversas orientacdes, na forma de
principios e técnicas gerais (ao invés de requisitos):

- como descrever explicitamente o contexto de uso do

produto (hardware, software ou servicos) e as medidas
relevantes de usabilidade.

> inclui orientacoes sobre como a usabilidade de um
produto pode ser especificada e avaliada.




ISO 9241 (Ergonomia na IHC)
Em Resumo

» 1ISO 9241-11: estrutura para especificacao de requisitos
de usabilidade do produto, levando em consideracao
quais testes de aceitacao poderao ser realizados

» Para especificar ou medir usabilidade, € necessario:

- descricao dos objetivos pretendidos;
- descricao das componentes do contexto de uso, incluindo
usuarios, tarefas, equipamento e ambientes

- valores reais ou desejados de eficacia, eficiéncia e
satisfacao para os contextos pretendidos.

» ISO 9241-11 pode ser usada para ajudar a

escolher entre produtos ja disponiveis

- Permite especificar condicdes de teste e critérios de
avaliacao




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As metas de desempenho
estabelecidas na especificacao de requisitos de
usabilidade correspondem a niveis de desempenho que
usuarios devem atingir ao interagirem com o sistema. A
especificacao de requisitos de usabilidade podera ser
usada como uma indicacdao de quando o projeto esta
convergindo em direcao a uma interface com sucesso.




Questoes

(Cespe - ABIN 2010) As metas de desempenho
estabelecidas na especificacao de requisitos de
usabilidade correspondem a niveis de desempenho que
usuarios devem atingir ao interagirem com o sistema. A
especificacao de requisitos de usabilidade podera ser
usada como uma indicacdao de quando o projeto esta
convergindo em direcao a uma interface com sucesso.

-2 CERTO




Questoes

(ESAF - CVM 2010) Sao principios para projeto e avaliacao
de interfaces humano-computador para aplicacoes de
escritorio:

a) Adaptacao a tarefa. Autodescricao (feedback). Controle
ao usuario. Conformidade as expectativas do usuario.
Facilidade de individualizacao.

b) Autoprogressao (feedforward). Controle ao usuario.
Conformidade as expectativas do desenvolvedor.
Tolerancia aos erros.

c) Controle ao desenvolvedor. Conformidade as
expectativas do usuario. Enfase aos acertos. Facilidade de
observacao. Contexto de aprendizagem.

d) Adaptacao a finalidade. Autodescricao (feedback).
Trialgem de erros. Compatibilidade com a individualizacao.
Facilidade de modelagem.

e) Adaptacdo a tarefa. Autodescricao (feedback). Analise ao
usuario. Tolerancia aos erros. Facilidade de programacao.



Questoes

(ESAF - CVM 2010) Sao principios para projeto e avaliacao
de interfaces humano-computador para aplicacoes de
escritorio:

a) Adaptacao a tarefa. Autodescricao (feedback). Controle
ao usuario. Conformidade as expectativas do usuario.
Facilidade de individualizacao._2> CERTO

b) Autoprogressao (feedforward). Controle ao usuario.
Conformidade as expectativas do desenvolvedor.
Tolerancia aos erros.

c) Controle ao desenvolvedor. Conformidade as
expectativas do usuario. Enfase aos acertos. Facilidade de
observacao. Contexto de aprendizagem.

d) Adaptacao a finalidade. Autodescricao (feedback).
Trialgem de erros. Compatibilidade com a individualizacao.
Facilidade de modelagem.

e) Adaptacao a tarefa. Autodescricdo (feedback). Analise ao
usuario. Tolerancia aos erros. Facilidade de programacao.
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