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Engenharia de usabilidade

W Usabilidade refere-se a qualidade da interacao
usuario-computador proporcionada pela interface.

¥ O desenvolvimento de métodos e praticas de
engenharia que assegurem uma eficiente interacao
computador-usuario vem tendo uma importancia
crescente.

¥ A Engenharia de Usabilidade tem por objetivo
apresentar técnicas e métodos que podem ser
usados sistematicamente para assegurar um alto
grau de usabilidade na interface final de programas
de computador.




Engenharia de usabilidade

® Trata-se, portanto, de uma abordagem
metodoldgica e de natureza cientifica de producao
gue objetiva a entrega de um produto usavel ao
usuario. Para isso utiliza métodos para agrupar

requisitos, desenvolver e testar prototipos, avaliar
projetos alternativos, analisar problemas de
usabilidade, propor solucoes e testes com usuario
(Garner, 2003).

B Conhecer as principais técnicas usadas no projeto de
interface visando a usabilidade, e ser capaz de aplicar
essas técnicas no contexto de um processo de




Engenharia de usabilidade

® E uma abordagem do design de interacéo cuja
caracteristica-chave € o processo de escrever criterios
de usabilidade verificaveis — e mensuraveis.

¥ Implica especificar medidas quantificaveis acerca do
desempenho de um produto, documenta-lasem uma
especificacdo de usabilidade e avaliar o produto com
relacao a essas medidas.

® E utilizada para realizar alteracdes em versées
subsequentes de um sistema baseado em feedback de
resultados cuidadosamente documentados de testes
de usabilidade de versoes anteriores.




Processo de Engenharia de usabilidade

W Definir objetivos de usabilidade utilizando métricas;

W Especificar niveis de usabilidade planejados que
precisam ser alcancados;

® Analisar o impacto de possiveis solugoes de
projeto;

® Incorporar retorno derivado do usuario no processo
de projeto;

¥ [terar atraveés do ciclo “projeto-avaliacao-projeto”
até que os niveis planejados sejam alcancados.




Perspectivas da usabilidade

W Definir objetivos de usabilidade utilizando métricas;

W Especificar niveis de usabilidade planejados que
precisam ser alcancados;




Processo de Engenharia de usabilidade

¥ Facilidade de aprendizado - o usuario rapidamente
consegue explorar o sistema e realizar suas
tarefas;

¥ Facilidade de memorizacao - apos um certo
periodo sem utiliza-lo, o usuario nao frequente €
capaz de retornar ao sistema e realizar suas
tarefas sem a necessidade de reaprender como
interagir com ele;

W Baixa taxa de erros - o usuario realiza suas tarefas
sem maiores transtornos e € capaz de recuperar
erros, caso ocorram;







Economia de custos

W Existem diversos exemplos bem documentados de
economia de custos pelo emprego de métodos de
engenharia de usabilidade:

¥ Quando uma roteadora telefonica foi testada inicialmente, os usuarios
acharam a acao de discar um numero, um tanto custosa. Um
especialista em usabilidade gastou meia hora para produzir um simples
elemento grafico de interface capaz de agilizar as agbes do usuario em
0,15 segundos por digito, o que representou um economia anual de
aproximadamente US $ 1.000.000,00 [Karlim & Flemmer, 1989]

® Uma companhia de seguros australiana teve uma economia anual de
A% 536.023,00 ao reprojetar seus formularios de entrada de dados, de
modo a tornar os erros dos consumidores menos provaveis. O custo do
reprojeto de usabilidade foi de A$ 100.000,00. Os formularios antigos
eram tao dificeis de preencher que ocasionavam em média 7,8 erros
PAL ormularlo 0 que representava um esforco de uma hora da equipe
MpT mgara reparar os erros de preenchimento. [Fisher & Sless,




Economia de custos

¥ As economias de custo devido a melhoras de
usabilidade nao sao sempre tao visivelis, assim
como 0s pequenos beneficios espalhados entre
muitos usuarios.

™ Se o produto é destinado a uma grande populacao,
entao um esforgo substancial com usabilidade sera
necessario para garantir sua ampla aceitacao.

® Ao considerar um orcamento para a usabilidade
em sua empresa, lembre-se que sua interface sera
testada, mesmo que vocé nao o faca (usuarios
farao por vocé).
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Economia de custos

¥ Problemas de usabilidade encontrados pelos
usuarios no “terreno” irao prejudicar sua reputacao
no mercado e as alteracdes necessarias irao
custar cerca de 100 vezes mais do que o esforco
para testar sua interface.
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